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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan aplikasi mobile Direktori 
SMK sebagai informasi lokasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota 
Yogyakarta pada platform Android, (2) mengetahui kualitas perangkat lunak 
aplikasi mobile Direktori SMK sebagai informasi lokasi Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK) di Kota Yogyakarta berdasarkan aspek functional suitability, compatibility, 
usability dan performance efficiency pada ISO 25010. 
Desain penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 
serta prosedur yang digunakan dalam proses pengembangan aplikasi mobile 
Direktori SMK menggunakan prosedur pengembangan air terjun (waterfall) 
dengan melalui 5 tahapan yaitu komunikasi, perencanaan, pemodelan, konstruksi, 
dan diakhiri dengan distribusi. 
Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa: (1) aplikasi mobile 
Direktori SMK dikembangkan dengan teknologi native application pada platform 
Android sebagai informasi lokasi SMK yang memiliki fitur daftar lokasi SMK, kondisi 
SMK, rute menuju SMK dan ulasan. (2) Aplikasi telah memenuhi standar kualitas 
ISO 25010 dengan hasil pengujian yang telah dilakukan pada aspek functional 
suitability mendapatkan persentase sebesar 100% sesuai standar kualitas yang 
telah ditentukan oleh AQuA. Pada aspek compatibility mendapatkan nilai 
persentase sebesar 100%. Pengujian aspek usability mendapatkan nilai persentase 
sebesar 81,83% dengan kategori  “Sangat Layak” dan nilai Alpha-Cronbach 
sebesar 0,796 dengan kategori “Diterima”. Pengujian pada aspek performance 
efficiency diperoleh rata-rata waktu respon 3,56 detik dengan kategori “sangat 
puas”. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Sistem pendidikan Indonesia terbagi menjadi beberapa jenjang. Mengacu 
pada Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional (2003) yang menyebutkan bahwa jenjang pendidikan formal 
di Indonesia terdiri atas pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan perguruan 
tinggi. Jenjang pendidikan dimulai dari pendidikan dasar diselenggarakan selama 
6 tahun di  Sekolah Dasar (SD) dan 3 tahun di Sekolah Menengah Pertama (SMP), 
selanjutnya pendidikan menengah yang diselenggarakan selama 3 tahun setelah 
lulus dari pendidikan dasar dengan bentuk satuan: Sekolah Menengah Atas (SMA), 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dan Madrasah Aliyah (MA) hingga menuju 
jejang yang terakhir adalah pendidikan tinggi. 
Pemerintah Indonesia, melalui Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan selaku 
kementrian pendidikan di Indonesia telah menetapkan wajib belajar 9 tahun dan 
pada tahun 2016 memulai program rintisan wajib belajar 12 tahun yang 
mengisaratkan pendidikan wajib di ambil bagi siswa dan siswi setelah lulus dari 
jenjang pendidikan dasar menuju jenjang pendidikan menengah sebagai bekal 
agar dapat bersaing di dunia global (BAPPENAS, 2015). Hal ini sejalan dengan visi 
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, pada tahun 2025 mengkukuhkan sebagai 
pusat pendidikan, budaya dan daerah tujuan wisata terkemuka di Asia Tenggara 
dalam lingkungan masyarakat yang maju, mandiri dan sejahtera (BAPPEDA, 2005). 
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Daerah Istimewa Yogyakata (DIY) sebagai pusat pendidikan, memiliki 
berbagai jenjang pendidikan yang tersebar ke dalam kabupaten-kabupaten Bantul, 
Sleman, Gunungkidul, Kulonprogo dan Kota Yogyakarta. Pada tingkat pendidikan 
menengah di DIY terdapat 203 SMK, sedangkan di Kota Yogyakarta terdapat 32 
SMK yang terbagi dalam 8 SMK Negeri serta 23 SMK Swasta dengan berbagai 
bidang keahlian yang berbeda (BPS, 2015). Hasil analisa data dari Dinas 
Pendidikan Kota Yogyakarta, spektrum keahlian pada 32 SMK di Yogyakarta 
terdapat 35 jenis keahlian yang berbeda yang termasuk dalam 5 bidang keahlian. 
Pada saat pendaftaran siswa baru di SMK, animo calon pendaftar setiap tahun 
melebihi kuota kursi sekolah yang telah disediakan karena jumlah partisipasi aktif 
dengan sekolah masih berbeda dan ditambah dengan calon siswa pendaftar SMK 
yang berasal dari luar kota berbanding 2:1 dengan pendaftar asli daerah 
Yogyakarta (Sabandar, 2015). Berdasarkan kebijakan pemerintah Kota Yogyakarta 
untuk calon siswa pendaftar SMK yang bertempat di Kota Yogyakarta tidak 
terdapat batasan kuota kursi, akan tetapi hanya tersedia 70% total kursi SMK yang 
dapat diperbutkan oleh pendaftar dari dalam maupun luar kota dan sisa 30% 
merupakan kuota khusus untuk siswa yang telah memiliki Kartu Menuju Sehat / 
KMS yang diberikan untuk golongan siswa dari keluarga kurang mampu. 
Dalam penentuan pemilihan lokasi SMK di Yogyakarta, tidak banyak informasi 
sekolah yang diketahui oleh calon siswa maupun orang tua siswa. Kebinggungan 
mengetahui lokasi SMK juga dirasakan oleh mahasiswa akibat kurang lengkapnya 
informasi yang dihadirkan. Kendala yang dihadapai mahasiswa, khususnya pada 
mahasiswa program kependidikan terkait dengan kewajiban mengikuti mata kuliah 
lapangan dan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL/Magang III) yang berada pada 
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Fakultas Teknik di Universitas Negeri Yogyakarta. PPL/Magang III berfungsi untuk 
mengembangkan kompetensi mahasiswa sebagai calon guru atau tenaga 
kependidikan yang dikelola oleh unit program pengembangan praktik pengalaman 
lapangan dan praktik kerja lapangan (PP PPL & PKL) yang bertempat di komunitas 
sekolah ataupun lembaga. PPL/Magang III yang berada di Fakultas Teknik 
mengutamakan lokasi PPL menggunakan SMK sesuai dengan perwujudan keluaran 
dari pendidikan vokasi yang menjadi tenaga kependidikan di SMK. Agar dapat 
mengikuti mata kuliah tersebut, mahasiswa diharuskan mengikuti mekanisme dari 
PPL dengan yang pertama kali dilakukan adalah pendaftaran dan pemilihan SMK 
yang akan digunakan sebagai lokasi PPL. Hal ini menambah daftar panjang 
kebingungan mahasiswa dalam penentuan lokasi SMK dikarenakan berbagai 
informasi sosialisasi yang kurang memadahi sebagai refrensi, khususnya terkait 
dengan pemilihan lokasi SMK.  
Kendala mahasiswa dalam penentuan lokasi SMK tampak dalam kesempatan 
wawancara dengan beberapa mahasiswa Fakultas Teknik pada saat menjelang 
pendaftaran PPL yang mengeluhkan tentang mekanisme serta pengetahuan 
mahasiswa terkait minimnya informasi awal tentang lokasi SMK, seperti daftar 
sekolah secara detail yang tersedia dengan paket keahlian yang dibutuhkan, jarak 
lokasi dengan tempat tinggal yang dikaitkan dengan sarana transportasi, dan 
kondisi sekolah. Informasi yang telah didapatkan sebatas berasal dari alumni PPL 
tahun sebelumnya, bahkan mahasiswa yang dari luar daerah tidak mengetahui 
informasi terkait dengan SMK yang berada di Yogyakarta. 
Mahasiswa juga harus mempertimbangkan paket keahlian yang dimiliki sesuai 
tingkat kompetensi yang telah di capai pada saat perkuliahan untuk memilih lokasi 
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SMK peminatan yang diinginkan, dari 35 jenis paket keahlian terdapat 111 paket 
keahlian yang tersebar di 32 lokasi SMK, yang berarti pada beberapa SMK di Kota 
Yogyakarta terdapat bidang keahlian yang sama. Mahasiswa pendaftar PPL harus 
mampu memilih dengan adanya informasi awal terkait lokasi SMK.  
Sekolah sebagai lembaga pendidikan juga berupaya keras dalam 
mempromosikan sekolahnya melalui bagian humas. Peran humas merupakan 
penyalur informasi sekolah kepada masyarakat secara luas, dalam lingkup awal 
salah satu program humas adalah menarik minat calon pendaftar. Dari hasil 
observasi dan pengamatan yang telah dilakukan bahwa pihak sekolah membuat 
media konvensional berupa brosur/leaflet/poster sebagai media strategi untuk 
mempromosikan ke berbagai elemen masyarakat, tetapi setiap sekolah hanya 
membuat dalam skala terbatas dan hanya disebarkan pada masyarakat lingkungan 
sekitar sekolah (Murniarti & Usman, 2009). Sebagai media informasi penyaluran 
mengenai kondisi sekolah terutama mengenai promosi untuk menarik mahasiswa 
yang ingin mengikuti PPL pada pembelajaran khusus di bidang keahlian tertentu, 
belum dapat dirasakan karena banyak mahasiswa pendaftar PPL yang belum 
pernah mendapatkan media publikasi dari pihak sekolah.  
Di lain sisi, perkembangan teknologi sangat pesat terutama di bidang teknologi 
digital dikarenakan adanya perkembangan teknologi perangkat smartphone. 
Pertumbuhan teknologi yang pesat serta dengan dukungan konten yang semakin 
banyak menjadikan, paradigma media mulai bertansformasi dari media 
konvensional menuju media digital yang dapat diakses menggunakan internet. 
Terbukti hingga saat ini pengguna teknologi digital dengan menggunakan 
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smartphone terutama menggunakan sistem operasi Android di Indonesia tumbuh 
dengan pesat.  
Berdasarkan riset MoboMarket pada tahun 2015 terdapat 3,13 juta pengguna 
aktif smartphone Android di Indonesia dengan 67,34 % berada di kota besar, salah 
satunya adalah Yogyakarta dan 73% adalah usia remaja (Baidu, 2015). Serta 
mengenai akses informasi media digital menurut riset Asosiasi Penyelenggara Jasa 
Internet Indonesia (APJII, 2015: 20) terdapat 88,1 juta pengguna internet aktif di 
Indonesia dengan penetrasi 2 juta pengguna di Daerah Istimewa Yogyakarta 
dengan rincian secara nasional 49% adalah berusia 18-25 tahun yang merupakan 
usia ketika mengikuti mata kuliah PPL/Magang III. Penggunaan smartphone 
sebagaian besar hanya pada lingkup hiburan, padahal dengan adanya peluang 
perkembangan teknologi dan munculnya permasalahan yang ada pada bidang 
pendidikan terkait informasi SMK, maka perlu dikembangkan aplikasi mobile 
Direktori SMK Kota Yogyakarta dengan menggunakan teknologi smartphone.  
Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan pada toko aplikasi 
Android yang bernama Google Play, belum ditemukan aplikasi yang dapat 
memberikan petunjuk terkait lokasi dan informasi SMK di Kota Yogyakarta. 
Dibutuhkannya aplikasi yang dapat membantu mahasiswa calon pendaftar PPL 
yang ingin mencari berbagai informasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota 
Yogyakarta. Aplikasi yang di buat berdasarkan model direktori, agar dapat memuat 
berbagai informasi dengan atribut yang telah didefinisikan. Atribut yang 
ditampilkan pada aplikasi adalah berbagai atribut yang dibutuhkan mahasiswa 
calon pendaftar PPL untuk mengetahui informasi terkait lokasi dan kondisi yang 
terdapat pada SMK yang ingin dijadikan sebagai pilihan sekolah.  
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Aplikasi yang dikembangkan melalui pengujian kualitas perangkat lunak agar 
tidak terdapat kesalahan, baik kesalahan teknis maupun kesalahan non teknis 
sebelum digunakan oleh pengguna secara umum. Kualitas perangkat lunak dapat 
di ukur melalui metode tertentu, dalam ilmu pengembangan perangkat lunak salah 
satu tolak ukur yang menjadi acuan adalah menggunakan standarisasi 
internasional dengan ISO 25010 yang telah menjadi standar dalam penentuan 
kualitas perangkat lunak yang sebelumnya terkenal dengan standar versi ISO 9126 
(Mistrik, et al., 2016: 6) 
Penelitian ini bertujuan pada pengembangan sebuah aplikasi mobile, yang 
dilakukan mulai dari perencanaaan hingga pengujian kualitas perangkat lunak 
aplikasi mobile Direktori SMK pada platform Android agar bermanfaat dan dapat 
memenuhi persyaratan standar ISO 25010. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, terdapat beberapa permasalahan 
yang dapat di identifikasi adalah sebagai berikut: 
1. Terdapat ratusan SMK yang berlokasi di Daerah Istimewa Yogyakarta yang 
memiliki berbagai bidang keahlian berbeda untuk diinformasikan ke berbagai 
pihak khususnya mahasiswa pendaftar PPL. 
2. Sekolah sebagai lembaga pendidikan masih menggunakan media promosi 
konvensional berupa leaflet dan brosur yang hanya dicetak secara terbatas 
dengan jangkauan distribusi yang terbatas dengan tuntutan perkembangan 
teknologi yang semakin pesat. 
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3. Berbagai macam informasi terkait lokasi sekolah beserta kondisi sekolah 
belum terpusat menjadi satu kesatuan yang utuh, masih tersebar dalam setiap 
media cetak sekolah masing-masing. 
4. Pemanfaatan smartphone berbasis Android yang dimiliki oleh mahasiswa 
belum maksimal sebagai akses penunjang informasi pencarian sekolah. 
5. Belum adanya aplikasi mobile Direktori SMK di Kota Yogyakarta yang dapat 
memberikan informasi kondisi sekolah terutama mengenai lokasi sekolah, 
sehingga terjadi kekurangan pemahaman informasi bagi mahasiswa pendaftar 
PPL dalam menentukan pemilihan sekolah. 
6. Adanya berbagai masalah teknis maupun non teknis terkait pengembangan 
suatu aplikasi mobile, yang mengisyaratkan untuk dilakukan pengujian 
sebelum digunakan oleh pengguna. 
C. Pembatasan Masalah 
Untuk lebih memfokuskan permasalahan pada penelitian dengan berbagai 
permasalahan yang telah diidentifikasikan terkait pembiayaan serta waktu, maka 
perlu adanya batasan masalah dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori 
SMK. Aplikasi Direktori SMK berbentuk mobile dengan platform yang dipakai 
berbasis Android. Informasi sekolah yang dipetakan kedalam aplikasi mobile 
Direktori SMK merupakan SMK di Kota Yogyakarta dengan jumlah 32 sekolah. 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dengan tetap mengacu pada batasan 
masalah, maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
8 
 
1. Bagaimana cara pembuatan aplikasi mobile Direktori SMK sebagai informasi 
lokasi sekolah menengah kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta pada platform 
Android? 
2. Bagaimana kualitas perangkat lunak dalam aplikasi mobile Direktori SMK 
sebagai informasi lokasi sekolah menengah kejuruan (SMK) di Kota 
Yogyakarta berdasarkan tingkat kualitas aspek functional suitability, 
compatibility, usability dan performance efficiency pada ISO 25010? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Mengembangkan aplikasi mobile Direktori SMK sebagai informasi lokasi 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta pada platform Android. 
2. Mengetahui kualitas perangkat lunak aplikasi mobile Direktori SMK sebagai 
informasi lokasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta 
berdasarkan aspek functional suitability, compatibility, usability dan 
performance efficiency pada ISO 25010. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile 
Direktori SMK pada platform Android yang meliputi: 
1. Aplikasi berbentuk mobile pada platform berbasis Android dengan versi 
minimum 2.3 atau Android Gingerbread, sehingga apabila digunakan pada 
platform lain, hasil, kinerja dan fungsi dimungkinkan akan berbeda. 
2. Informasi yang ada pada aplikasi meliputi 32 SMK negeri maupun swasta 
dengan atribut pencarian lokasi sekolah, informasi sekolah, kondisi sekolah, 
keahlian, dan sarana transportasi beserta navigasi rute. 
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3. Terdapat petunjuk penggunaan aplikasi yang ditampilkan sebelum 
penggunaan dan pada saat penggunaan aplikasi mobile Direktori SMK. 
4. Aplikasi mobile Direktori SMK menggali informasi berdasarkan data yang 
diambil menggunakan Application Programming Interface (API) dari 
webservice, sehingga dapat digunakan untuk pengembangan aplikasi lainnya. 
G. Manfaat Penelitian 
Pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK dilakukan agar dapat 
memberikan manfaat yang diharapakan sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang didapat dalam penelitian ini antara lain: 
a) Dapat menunjang sistem informasi pendidikan terhadap informasi awal 
mengenai Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 
b) Berguna sebagai wawasan baru terhadap ilmu dalam konsep pengembangan 
aplikasi mobile. 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis yang didapat dalam penelitian ini antara lain: 
a) Dapat digunakan sebagai referensi untuk mengembangkan suatu aplikasi 
direktori yang dapat mempermudah pencarian informasi lokasi di Yogyakarta. 







A. Kajian Teori 
1. Sistem Informasi dalam Pendidikan 
Tantangan pendidikan dalam era globalisasi semakin berat. Berbagai 
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menjadi tumpuan dalam 
era keterbukaan yang semakin luas dalam berbagai bidang terutama tentang ilmu 
pengetahuan. Kehadiran TIK dalam lingkungan pendidikan diharapkan mampu 
memberikan kontribusi dalm mengolah data dan fakta secara akurat, cepat dan 
mutakhir supaya tidak memunculkan kesalahfahaman suatu informasi. Salah satu 
contoh pemanfaatan TIK sebagai daya dukung terhadap pendidikan adalah adanya 
sistem informasi pendidikan yang dapat menunjang sumberdaya manusia dalam 
mengolah informasi (Tim Dosen AP UNY, 2010). 
Wujud dari sistem informasi pendidikan yang dibutuhkan di Indonesia adalah 
adanya sistem yang memudahkan pengguna agar dapat mencari informasi sebagai 
bahan dalam proses pendidikan (Munir, 2010: 2). Dalam perkembangan sistem 
informasi tetap mengacu dalam kemudahan dan fasilitas teknologi yang ada. 
Pemanfaatan dengan menggunakan teknologi smartphone mampu mengubah 
sistem informasi menjadi lebih fleksibel dan mobile, serta dalam pemanfaatannya 
agar dapat mempermudah calon siswa pencarian informasi mengenai sekolah, 
khususnya Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta. 
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2. Praktik Pengalaman Lapangan (PPL/Magang III) 
Program praktek pengalaman lapangan merupakan salah satu program yang 
terdapat di Universitas Negeri Yogyakarta pada lingkup program studi pendidikan. 
Informasi program PPL yang terangkum dalam materi pembekalan PPL (Tim 
Pembekalan PPL, 2004: 1) bertujuan untuk mengembangkan kompetensi yang di 
miliki mahasiswa sebagai calon guru atau tenaga kependidikan yang difokuskan 
pada komunitas sekolah atau lembaga sekolah. PPL/Magang III merupakan mata 
kuliah praktik wajib bagi program kependidikan yang diatur dengan mengacu pada 
permendikbud No. 49 pasal 19 tentang praktik lapangan dan peraturan akademik 
PPL UNY yang memiliki bobot 3 SKS dengan arti lama pelaksanaan PPL Reguler 
akan berlangsung selama 1 bulan dengan minimal 128 jam kegiatan. 
Sebelum mengikuti mata kuliah PPL/Magang III, mahasiswa diwajibkan untuk 
mendaftarkan diri pada saat awal proses pengisian Kartu Rencana Studi (KRS) 
pada semester 6 dikarenakan mahasiswa harus menempuh kelulusan pada mata 
kuliah pengajaran mikro sebagai bentuk bekal mahasiswa sebelum terjun ke lokasi 
PPL yang sebenarnya. Persayaratan mahasiswa sebelum mendaftarkan diri sebagai 
calon peserta PPL adalah pembayaran biaya PPL yang dilakukan melalui kerjasama 
UNY dengan pihak bank, lalu pada saat pengisian Kartu Rencana Studi (KRS) 
mahasiswa diharuskan memilih salah satu lokasi sekolah dengan memilih berbagai 
pilihan lokasi sekolah yang tersedia. Pengetahuan awal mahasiswa terkait dengan 
informasi tujuan lokasi PPL di suatu SMK sangat diperlukan ketika pendaftaran PPL 
telah dibuka karena pendaftaran akan di batasi sesuai kapasitas peserta di suatu 
sekolah dan waktu pendaftaran yang terbatas. 
12 
 
3. Direktori Sekolah 
Direktori merupakan salah satu jenis koleksi pada referensi (Lisa HS, 1994). 
Menurut pendapat Soelistyo dan Basuki (1993) direktori merupakan daftar tokoh 
atau organisasi atau lembaga yang di susun secara sistematik, yang tersusun urut 
abjad atau kelas yang memberikan data atribut mengenai penamaan, alamat, 
afiliasi, kegiatan dan sebagainya. Jadi Informasi utama dalam direktori 
mencangkup perkembangan terbaharukan subjek tertentu dalam lembaga dengan 
menampilkan berbagai data yang dimiliki. 
Pengertian sekolah dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008) adalah 
lembaga untuk belajar dan mengajar serta tempat menerima dan memberi 
pelajaran menurut tingakatannya yang ada. Sekolah sebagai lembaga memiliki 
berbagai data seperti nama sekolah, alamat sekolah, kegiatan sekolah, mitra 
sekolah, statistik tentang nilai sekolah dan informasi lainnya terkait dengan 
sekolah. Terdapat 32 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Yogyakarta yang 
memiliki berbagai data atribut berbeda. Perbedaan mengenai data sekolah bila 
disusun secara sistematik akan menjadikan direktori sekolah di Kota Yogyakarta. 
4. Pemetaan Lokasi 
Menurut Yousman (2004) pemetaan merupakan suatu proses penyajian 
informasi muka bumi yang terdiri dari beberapa tahapan kerja yang meliputi 
pengumpulan data, pengolahan data yang selanjutnya digambarkan dalam bidang 
datar. Hasil dari proses pemetaan tersebut dinamakan peta (map).  
Peta menyajikan berbagai informasi mengenai permukaan bumi yang dapat 
digunakan oleh pengguna, yang kini berkembang kedalam proses digital. Dalam 
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pemetaan digital pembuatan peta telah dianalisa dan disajikan dalam layar 
sehingga pengguna dapat melihat lokasi dengan bantuan navigasi peta. 
Lokasi sekolah disajikan dalam bentuk rute agar dapat berfungsi sesuai 
dengan kebutuhan dari pengguna. Rute yang di tuju menggunakan perhitungan 
dari kalkukasi algoritma Harvesine yang ditemukan oleh Jamez Andrew di tahun 
1805. Algoritma Harvesine umum digunakan sebagai pengukuran jarak antara 
lokasi awal dengan lokasi akhir dalam koordinat di peta dengan berdasarkan 
trigonometri pada sisi dan sudut segitiga bola (Brummelen, 2013: 160). Bahkan 
peta yang digunakan dalam layanan GoogleMaps juga menggunakan algoritma ini 
dalam kalkulasi pengkuran jarak lokasi (Vries, et al., 2013: 103). Berikut ini formula 
pada algoritma harvesine (Lubbers, et al., 2014) dalam fungsi trigonometri yang 
harus menggunakan sudut dalam radian yang ditampilkan dalam Gambar 1. 
𝑑 = 2𝑎𝑟𝑐𝑠𝑖𝑛 													𝑠𝑖𝑛+ 𝜙+ − 	𝜙.2 +	𝑐𝑜𝑠.	𝑐𝑜𝑠+	𝑠𝑖𝑛+ 	 𝜆+ − 	𝜆.2 					  
Gambar 1. Formula Harvesine 
Keterangan: 𝜙	 adalah latitude 𝜆	 adalah longitude 𝑑	 adalah radius bumi (6.371 km) 
5. Kondisi Sekolah  
Untuk menjadikan sekolah lebih baik terdapat beberapa kriteria yang harus 
dipenuhi, salah satunya adalah dengan kondisi sekolah. Kondisi sekolah meliputi 
dua aspek yakni lingkungan secara fisik dan lingkungan di dalam sekolah yang 
dapat meliputi kurikulum, jumlah peserta didik, penjadwalan, serta hukuman dan 
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pelayanan di sekolah (Konu & Rimpela, 2002: 84). Maka dalam Direktori SMK 
memperlihatkan kondisi sekolah sesuai dengan pemenuhan aspek lingkungan 
secara fisik dengan tampilan panorama lingkungan sekolah secara fisik dan aspek 
lingkungan dalam sekolah yang dinilai dengan pemeringkatan sekolah. 
a. Panorama lingkungan Sekolah 
Panorama merupakan tampilan interaktif yang berbentuk spiral dengan sudut 
360 derajat secara horizontal (Google, 2016). Bentuk gambar sekolah di ubah 
menjadi panorama sehingga pengguna dapat melihat secara langsung kondisi 
lingkungan di SMK dengan melihat dari berbagai sudut yang ingin di lihat.  
Gambar digital pada umumnya memiliki jenis metadata yang melekat pada 
gambar tersebut, begitu juga dengan panorama. Panorama memilki jenis 
metadata khusus yang membedakan antara gambar digital biasa dengan gambar 
yang memiliki sudut 360 karena panorama disusun berdasarkan berbagai macam 
gambar yang dijadikan menjadi sebuah gambar panorama. 
b. Pemeringkatan Sekolah 
Dalam pemeringkatan sekolah menggunakan beberapa kriteria yang mewakili 
dari penilaian secara subjektif dan penilaian secara objektif (Chou, Chang, & Shen, 
2008: 133). Penilaian subjektif diwakili dengan pemberian rating ulasan pada 
sistem aplikasi serta untuk penilaian objektif menggunakan data dari rata-rata hasil 
ujian nasional pada tiap sekolah. Untuk menggabungkan kedua kriteria atribut 
digunakan model Fuzzy Multiple Attribute Decision Making (FMADM) dengan 
metode Simple Additive Weighting (SAW) untuk menjumlahkan kedua kriteria yang 
berbeda skala secara terbobot dan kemudian dilakukan penyortiran sesuai dengan 
urutan bobot terbanyak berada di urutan pertama. 
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1) Fuzzy Multiple Attribute Decision Making (FMADM) 
Dalam ilmu Sistem Pengembilan Keputusan (SPK) terdapat berbagai macam 
model yang digunakan sebagai teknik pengambilan suatu keputusan terhadap 
sejumlah alternatif yang ada sehingga dapat memilih salah satu alternatif dari 
berbagai alternatif yang tersedia. Model dalam SPK memiliki keuntungan maupun 
kekurangan dengan berbagai syarat yang harus dipenuhi. Salah satu cara untuk 
mengambil keputusan dengan melibatkan lebih dari satu atribut kriteria terhadap 
berbagai macam alternatif yang ada adalah menggunakan model Multiple Attribute 
Decision Making atau dapat disingkat sebagai MADM (Chen & Hwan, 1992: 16). 
Dalam implementasi terkadang atribut kriteria memiliki skala yang berbeda 
satu dengan yang lain, untuk mengatasi penilaian dalam pengukuran beda skala 
digunakan teknik Fuzzy yang dapat memecahkan kriteria dengan batas 0 hingga 1 
dengan pemeringkatan berdasarkan penguruan area. Maka pengambilan 
keputusan pemeringkatan sekolah lebih tepat menggunakan model Fuzzy Multiple 
Attribute Decision Making atau FMADM (Chen & Hwan, 1992: 259). 
2) Metode Simple Additive Weighting (SAW) 
Formula dari penjumlahan terbobot menggunakan metode Simple Addivite 
Weighting (Chen & Hwan, 1992: 36) ditunjukan pada Gambar 2. 
𝐴∗ = 	 𝐴4	| 	𝑚𝑎𝑥𝑖 	 𝑤9	𝑥49	:9;. /		 𝑤9
:
9;.  
Gambar 2. Formula Simple Addivite Weighting (SAW) 
Langkah-langkah penyelesaian Fuzzy MADM menggunakan metode dalam 
kalkulasi pemeringkatan sekolah adalah sebagai berikut. 
16 
 
1. Memberikan nilai setiap alternatif (𝐴4) pada setiap kriteria yang telah 
ditentukan dimana nilai i = 1,2,..., dan j=1,2,...n. 
2. Memberikan nilai bobot (𝑤9) yang telah ditentukan. 
3. Melakukan normalisasi matriks dengan melakukan perhitungan 
normalisasi (𝑥49) dari alternatif (𝐴4) pada setiap atribut berdasarkan jenis 
atribut keuntungan/benefit (max) atau atribut biaya/cost (min) pada 
perhitungan ini menggunakan keuntungan (max) sehingga (𝑥49) dari setiap 
kolom atribut dibagi dengan nilai dari (𝑚𝑎𝑥4) dari setiap kolom. 
4. Melakukan pemeringkatan untuk setiap alternatif yang ada (𝑉4) dengan 
mengalikan nilai bobot (𝑤4) dengan nilai bobot yang ternormalisasi (𝑥49). 
6. Aplikasi Mobile 
Pesatnya perkembangan teknologi smartphone menjadikan ilmu pengetahuan 
baru dalam ilmu mobile computing. Aplikasi mobile berbentuk sebuah perangkat 
lunak yang di desain pada pembuatannya untuk berjalan didalam perangkat 
mobile, sepertihalnya perangkat smartphone atau tablet. Para peneliti dan 
pengembang perangkat akhirnya berlomba-lomba membuat aplikasi dalam bentuk 
perangkat lunak untuk perangkat smartphone. Istilah mobile dapat diartikan 
sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat ke tempat yang lain, merujuk 
pada penggunaan teknologi perangkat smartphone. Serta aplikasi menurut Buyes 
(2001) diartikan sebagai satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 
kebutuhan beberapa aktifitas. Jadi aplikasi mobile merupakan aplikasi yang 
terdapat dan dijalankan menggunakan sebuah smartphone. Aplikasi biasanya 
melalui proses pengunduhan dan instalasi pada perangkat pengguna. 
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Pada era perkembangan aplikasi mobile, terdapat beberapa macam klasifikasi 
untuk mendefinisikan aplikasi sesuai dengan fungsi dan mekanisme pada saat 
pembuatannya. Berikut ini klasifikasi jenis aplikasi mobile menurut Peggy dan 
Jennifer (2013: 14) yakni: 
a. Mobile Web Apps 
Mobile Web merujuk pada konten yang disajikan dalam smartphone berbentu 
seperti dalam web browser. Kelebihan dari menggunakan jenis aplikasi ini adalah 
tingkat kompatibilitas yang tinggi karena dapat dijalankan di semua perangkat 
smartphone yang memiliki berbagai macam spesifikasi. Namun kekurangnya 
adalah fungsi yang terdapat pada aplikasi sangat terbatas hanya pada fitur web 
browser, tidak dapat menjalankan berbagai macam fitur penuh. 
b. Native Apps 
Native apps  atau native application merupakan jenis aplikasi yang paling baik 
dan dapat mengkases seluruh fitur yang terdapat dalam perangkat smartphone 
melalui Application Programming Interface (API) yang telah tersedia. Aplikasi 
dalam jenis native apps dibuat secara khusus untuk suatu platform tertentu dan 
spesifikasi tertentu, seperti untuk sistem operasi berbasis Android, iOS, atau 
Blackberry. Untuk distribusi aplikasi dipantau dan distribusikan secara penuh oleh 
setiap vendor dari sistem operasi, semisal untuk sistem operasi iOS besutan dari 
vendor Apple yang memiliki toko aplikasi yang bernama App Store sebagai 
lingkungan distribusi aplikasi ke pengguna. 
c. HTML 5 Apps 
HTML 5 Apps merupakan pengembangan aplikasi dengan struktur hampir 
sama seperti dalam mobile web apps. Akan tetapi struktur dan bahasa 
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pemrograman dipaketkan menjadi satu kedalam suatu aplikasi dengan 
menggunakan pemrograman berbasis HTML 5. Aplikasi dapat memberikan 
kemudahan dalam hal pengelolaan dan penyesuaian fitur smartphone yang tidak 
dapat ditangani dalam penggunaan mobile web apps. Untuk distribusi aplikasi 
HTML 5 memilki sebuah lingkungan tersendiri, terpisah dari toko aplikasi resmi. 
d. Hybrid Apps 
Bentuk Hybrid Apps merupakan bentuk kombinasi antara HTML 5 yang 
dikombinasikan menjadi native apps agar dapat mengakses berbagai macam fitur 
Application Programming Interface (API) yang terdapat pada perangkat 
smartphone. Aplikasi hybrid pada dasarnya menggunakan teknologi dari web.  
e. Cross platform Apps 
Aplikasi cross platform di buat agar dapat menjalankan ke dalam berbagai platform 
yang berbeda. Dalam pengembangan cross platform menggunakan sebuah 
framework yakni seperti Appcelelator Titanium, Rhodes maupun Phonegap. 
Kelebihan dari hybrid apps adalah untuk membangun aplikasi hanya melakukan 
sekali pengkodean dan dapat didistribusikan ke berbagai vendor sistem operasi 
layaknya seperti dalam native apps. 
7. Android 
Pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK berbasis pada sistem operasi 
Android. Android merupakan sistem operasi perangkat mobile berbasis linux. 
Android menyediakan open source bagi para pengembang sehingga menjadikan 
sistem operasi Andriod digunakan oleh sebagaian besar vendor dan karena 
dukungan berbagai kalangan menjadi pengembang mulai mengembangkan 
aplikasi berbasis Android (Safaat, 2011). 
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Sistem Operasi Android merupakan sistem operasi yagn popular di dunia, yang 
dapat menjalankan berbagai macam perangkat mulai dari smartphone, jam 
tangan, tablet, televisi, kacamata, hingga otomasi mobil. Android diciptakan 
pertamakali oleh Andy Rubin yang bekerja membuat sistem operasi pada 
perusahaan Android Inc, dan pada tahun 2005 perusahaan Android Inc di akusisi 
oleh Google. Android telah dirilis dalam berbagai versi seperti yang tertera dalam 
tabel versi platform Android (Google, 2016) yang dapat dilihat pada Gambar 3 
bersumber dari situs resmi pengembang android berikut ini. 
 
Gambar 3. Versi platform Android  
 Dengan label open-source yang tertanam pada Android, menjadikan sistem 
operasi yang banyak memiliki perhatian dari pengembang. Pengembang aplikasi 
yang berjalan pada platform Android telah disediakan dokumentasi terkait 
mekanisme pengembangan aplikasi berbasis android melalui halaman website 
resmi di http://developer.android.com. Untuk membuat aplikasi Android, 
pengembang membutuhkan perangkat lunak yang mampu membuat aplikasi 
tersebut yang mampu mengakses berbagai macam fitur yang telah disediakan 
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dalam sistem operasi Android menggunakan Application Programming Interface 
(API) yang terangkum menjadi satu paket ke dalam Software Development Kit 
(SDK) sehingga pengembang hanya melakukan pengambilan fitur melalui API yang 
telah disediakan. Android telah menyediakan perangkat lunak dengan bentuk 
Integrated Development Environment (IDE) yang memungkinkan berbagai macam 
bentuk pengembangan mulai dari pembuatan layout hingga pengujian dapat 
dilakukan pada satu kesatuan perangkat lunak yang utuh yang pada Android 
dinamai dengan Android Studio. (Jackson, 2014). 
  Berbagai versi pada platform Android yang tersedia maka versi android 
yang dijadikan pengembangan aplikasi adalah versi 2.3 keatas sesuai dengan 
distribusi pengguna agar dapat menggunakan aplikasi mobile Direktori SMK secara 
luas dan menyeluruh dan secara teknologi pada versi tersebut telah di dukung 
penggunaan sensor GPS untuk melakukan navigasi dengan Google Maps dan 
perbaikan dalam sisi koneksi internet selain itu dari sisi keamaanan sangat baik. 
8. Google Maps 
Salah satu fitur yang digunakan pada platfrom Android adalah mengenai 
Google Maps. Google Maps diperkenalkan melalui blog resmi Google pada bulan 
Februari 2005. Dengan berbagai fitur yang terkandung dalam Google Maps, 
menjadikan revolusi dalam penyajian peta serta navigasi dalam perangkat lunak. 
Google Maps pada mulanya dirancang oleh Danish, Lars dan Jens Rasmussen pada 
perusahaan yang mengkhususkan pembuatan peta, lalu kemudian pada bulan 
Oktober 2004 perusahaan ini di akusisi oleh Google dan kemudian proyek ini 
dinamakan Google Maps (Svennerberg, 2010: 2). 
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Google Maps memliki berbagai fitur yang mendukung pengalaman dalam 
melakukan navigasi dalam peta yang dapat diakses melalui website maupun 
aplikasi Android dengan membuka portal website. 
Semenjak era website yang telah memiliki banyak pengguna, Google Maps 
menghadirkan Application Programming Interface (API) yang berfungsi untuk 
mengintegrasikan sistem Google Maps kedalam berbagai sistem atau perangkat 
lunak yang dibuat, sehingga proses integrasi dapat menghadirkan layanan yang 
mudah dan murah tanpa membuat suatu perangkat lunak basis peta dengan 
adanya Google Maps.  
Salah satu fitur navigasi paling popular dalam Google Maps adalah Google 
Maps Direction yang berfungsi untuk menentukan rute perjalanan berdasarkan titik 
koordinat awal dan titik koordinat tujuan akhir, sehingga Google Maps mampu 
mengkalkulasi jarak terdekat dan menampilkan ke dalam bentuk rute yang 
disajikan dalam pilihan opsi jalan kaki atau mengendarai kendaraan. 
Google Maps Direction sebagai bagian dari Google Maps juga didukung 
dengan API Google Maps, sehingga pengembang lain dapat mengintegrasikan 
pengalaman dalam menyajikan peta dengan mudah. Maka dalam pengembangan 
aplikasi mobile Direktori SMK menggunakan fitur dari Google Maps. 
9. Webservice 
Webservice merupakan aplikasi dalam suatu mesin yang dapat diakses oleh 
aplikasi dalam suatu mesin lain melalui jaringan pada website. Webservice memiliki 
antarmuka dalam sebuah format standar. Format standar dalam pendistribusian 
data informasi menggunakan format XML maupun JSON agar dapat diakses oleh 
aplikasi lain (W3C, 2004). 
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Dalam pengelolaannya, webservice melalui protokol jaringan internet sebagai 
jalur pendistibusian dengan cara memanggil setiap fungsi yang terdapat dalam 
webservice. Pemanggilan dalam fungsi yang telah didekalarasikan dalam sistem 
merupakan jalur masuk yang dapat disebut dengan Application Programming 
Interface (API) sehingga pada saat pemanggilan tertentu hanya menjalankan 
fungsi tertentu. Webservice pada umumnya menggunakan Restfull API yang 
berarti seluruh fungsi hanya dapat diakses menggunakan API yang telah dibuat. 
Webservice dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK berfungsi 
untuk mengirimkan berbagai informasi dalam bentuk data yang di kirim melalui 
protokol HTTP dengan format JSON yang ada dalam pemrograman Android.  
10. Metode Pengembangan Sistem 
Saat spesifikasi kebutuhan pada suatu permasalahan tidak dapat tertangani 
dengan baik serta banyaknya perbaikan yang harus dibuat serta dokumentasi yang 
baik merupakan hal yang harus dilakukan agar mendapatkan definisi dan aturan 
pengembangan yang baik. Dalam pengembangan perangkat lunak terdapat 
berbagai macam metode pengembangannya, salah satunya menggunakan model 
proses air terjun atau dapat disebut dengan waterfall, yang terkadang disebut 
model alur hidup klasik (Pressman, 2012: 44). Model air terjun atau waterfall 
merupakan paradigma yang paling tua dalam pengembangan perangkat lunak 
yang diperkenalkan oleh Winston Royce. Berikut Gambar 4 yang merupakan 





Gambar 4. Ilustrasi model air terjun atau waterfall (Pressman, 2012: 45) 
Metode air terjun atau waterfall sering digunakan dalam pengembangan 
aplikasi yang ringkas dan tidak membutuhkan banyak sumberdaya yang 
digunakan, karena setiap proses yang dilakukan harus dilalui setahap demi setahap 
dalam runtutan setiap waktu kegiatan dalam pembuatan perangkat lunak. 
11. Pemodelan Spesifikasi Perangkat Lunak 
Pengembangan perangkat lunak di mulai menggunakan proses pemodelan 
yang menunjukan berbagai spesifikasi mengenai kebutuhan perangkat lunak serta 
dapat merepresentasikan perancangan perangkat lunak yang dikembangkan. 
Pemodelan dapat mencakup pelacakan dan penilaian terhadap atribut antarmuka, 
deskripsi logika dan kebijakan dalam perangkat lunak (Demarco, 1979: 552). 
Pemodelan terhadap spesifikasi-spesifikasi kebutuhan terdapat suatu analisis 
yang berorientasi kedalam objek. Dapat dikatakan analisis berorientasi objek 
karena dalam hal spesifikasi dilakukan pendekskripsian dalam meberlakukan data 
serta proses yang melakukan transformasi data tersebut dalam bentuk kelas-kelas. 
Objek-objek data dimodelkan dengan mendefinisikan atribut-atributnya yang 
saling bekerjasama satu dengan lainnya untuk memenuhi suatu kebutuhan yang 
telah dibuat. Dalam pendekatan untuk pemodelan spesifikasi kebutuhan, Pressman 
(2012: 186) berpendapat bahwa terdapat dua macam pemodelan dalam orientasi 
objek yakni Unified Modeling Language (UML) dan Unified Process dengan 




berbagai sudut pandang dengan berbagai unsur model kebutuhan yang dapat 
dilihat dalam Gambar 5 berikut ini. 
 
Gambar 5. Sudut pandang pemodelan spesifikasi kebutuhan (Pressman, 2012) 
Dalam penelitian ini, pemodelan spesifikasi kebutuhan menggunakan UML 
(Unified Modeling Language) sebagai notasi dalam pemodelan yang dimulai 
dengan pembuatan skenario-skenario dalam bentuk Use-case, diagram aktivitas 
(activity diagram), dan diagram lainnya sesuai dengan sudut pandang dalam 
pemodelan. Pembuatan pemodelan menggunakan bantuan aplikasi StarUML versi 
ke-2 yang memiliki lisensi open-source sehingga memudahkan dalam merancang 
pemodelan dalam bentuk yang sesuai standar UML pada umumnya. 
12. Kualitas Perangkat Lunak 
Kualitas perangkat lunak merupakan serangkaian pengujian untuk 
membuktikan kelayakan perangkat lunak.  Kualitas dapat dinilai melalui ukuran 
atau metode yang telah ditetapkan secara internasional. Salah satu tolak ukur 
kualitas perangkat lunak menggunakan ISO 25010, yang di buat oleh International 
Organization for Standardization (ISO) dan International Electrotechnical 
Commission  (Wagner, 2013: 2). 
25 
 
Penelitian ini menggunakan ISO 25010 sebagai model dalam melakukan 
pengujian perangkat lunak agar menghasilkan tingkat kualitas kelayakan yang 
baik. Berbagai karakteristik dalam ISO 25010 dapat di lihat pada Gambar 6. 
 
Gambar 6. ISO 25010 (Wagner, 2013). 
Menurut David (2011: 2) bahwa pengujian untuk aplikasi mobile meliputi 
empat aspek yang menggunakan ISO 25010 yaitu functional testing, compatibility 
testing, usability testing, dan performance testing.  
1) Functional Testing 
Merupakan metode pengujian tradisional yang digunakan untuk memvalidasi 
fungsi aplikasi/web sesuai dengan syarat yang dibutuhkan. 
2) Compability Testing 
Pengujian aplikasi/web menggunakan berbagai macam variasi sistem operasi, 
jenis perangkat, ukuran perangkat, dan kecepatan koneksi.  
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3) Usability Testing 
Pengujian usability digunakan untuk menguji kepada pengguna akhir 
mengenai penggunaan aplikasi. 
4) Performance Testing 
Pengujian mengenai penggunaan memory/CPU dan mengambil data dalam 
server dengan model pengukuran waktu tunggu (respond time).  
Dengan merujuk pada penelitian aplikasi mobile yang telah dilakukan maka 
hal tersebut yang mendasari peneliti hanya mengambil empat aspek yang diuji 
dalam ISO 25010. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan dan Analisis kualitas aplikasi 
mobile application maps (MooMaps) berbasis mobile application untuk 
pemetaan Universitas di Yogyakarta” oleh Dayan Ramly Ramadhan pada 
tahun 2014. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat 
aplikasi pemetaan universitas di Yogyakarta. Penelitian ini menghasilkan 
aplikasi mobile school maps (MooMaps) berbasis Android dengan jenis hybrid 
apps yang menunjukan lokasi Universitas di Yogyakarta. 
2. Hasil penelitian aplikasi pemetaan GPS SMP SMA Surakarta berbasis mobile 
Android oleh Melani Puspita Dewi yang dipublikasikan pada tahun 2015. 
Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan masyarakat dalam mengakses 
informasi mengenai profil dan lokasi SMP dan SMA di Surakarta berdasarkan 
lokasi. Penelitian ini menghasilkan sistem informasi geografis (GIS) perangkat 
mobile Android yang menampilkan lokasi sekolah melalui peta. 
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3. Hasil penelitian dengan judul “A fuzzy simple additive weighting system under 
group decision-making for facility location selection with objective/subjective 
attributes”  oleh Shuo-Yan Chou, Yao-Hui Chang dan Chun-Yang Shen yang 
diterbitkan pada jurnal European Journal of Operational Research  volume 189 
pada tahun 2008. Penelitian ini bertujuan untuk memecahkan masalah 
pemilihan lokasi memakai atribut objektif/subjektif dengan pendekatan Fuzzy 
Multiple Attributes Decision-Making (FMADM) metode Simple Additive 
Weighting. Hasil dari penelitian adalah proses sistem terintegrasi dengan 
teknik rating dan pembobotan pada alternatif pemilihan lokasi. 
4. Hasil penelitian dengan judul “Direktori Online Penelitian Dosen Perguruan 
Tinggi Terpadu” oleh Muhammad Khosyi’in dan Moch Taufik yang 
diseminarkan pada seminar Nasional Teknologi Informasi & Komunikasi 
Terapan 2012 (Semantik 12) dengan nomor ISBN 979-26-0255-0 di Semarang 
pada tanggal 23 Juni 2012. Dengan hasil aplikasi untuk penyimpanan 
dokumen penelitian dosen secara online di Perguruan Tinggi. 
Dari beberapa penelitian yang relevan tersebut, belum ada yang melakukan 
pengembangan aplikasi direktori untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Kota 
Yogyakarta dengan menggunakan aplikasi mobile yang berjeniskan native 
application berbasis pada Android. 
C. Kerangka Pikir 
Berbagai lokasi Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang berada di Kota 
Yogyakarta tersebar kedalam berbagai kecamatan. Sebaran lokasi SMK 
menjadikan mahasiswa calon peserta PPL yang ingin mendaftarkan atau 
mendapatkan informasi mengenai SMK terasa sulit. Kesulitan mahasiswa tampak 
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pada kebinggungan terhadap pemilihan paket keahlian yang tersebar di berbagai 
SMK. Hal ini dapat terjadi karena belum adanya informasi terpusat mengenai 
informasi SMK di Kota Yogyakata. Dilain sisi, perkembangan teknologi terutama 
smartphone begitu cepat. Banyak mahasiswa yang telah memiliki perangkat 
smartphone, tetapi belum dimanfaatkan untuk mencari informasi mengenai SMK 
karena penggunan selama ini hanya berpusat kepada hiburan semata. 
Dengan berkembangnya perangkat smartphone dan dukungan konten dalam 
suatu aplikasi semakin baik dengan didasarkan permasalahan tersebut penulis 
melakukan sebuah inovasi yang sebelumnya telah dilakukan penelitian oleh Dayan 
(2014) mengenai pemanfaatan aplikasi pemetaan informasi perguruan tinggi di 
Daerah Istimewa Yogyakarta. Inovasi yang dilakukan adalah memanfaatkan 
teknologi mobile pada platform Android yang berjenis native application, sehingga 
pencarian informasi lokasi SMK di Kota Yogyakarta dapat menjadi semakin cepat 
dan efisien. 
 Penelitian diawali dengan adanya permasalahan yang muncul sehingga 
diperlukan alternatif penyelesaian masalah. Adapun penyelesaian masalah adalah 
dengan membuat aplikasi mobile direktori SMK di Kota Yogyakarta untuk platform 
Android. Setelah aplikasi dibuat, dilakukan pengujian kualitas perangkat lunak 
terhadap aplikasi yang telah dibuat oleh peneliti dan validator ahli yang ditunjuk. 
Proses pengembangan perangkat lunak menggunakan model air terjun atau 
waterfall yang meliputi tahap komunikasi, tahap perencanaan, tahap pemodelan, 
tahap konstruksi, dan diakhiri dengan tahap distribusi. Aplikasi yang dibuat 
diharapkan dapat memenuhi standar kualitas perangkat lunak. Oleh karena setelah 
melalui tahap pengujian yang dilanjutkan perbaikan atas saran yang diterima 
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hingga menghasilkan perangkat lunak dengan kualitas baik yang mengacu pada 




Gambar 7. Bagan kerangka pikir penelitian 
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A. Desain Penelitian 
Kerangka penelitian yang digunakan pada pengembangan Direktori SMK 
menggunakan metode Research and Development (R&D). Dalam bidang 
pendidikan, Sugiono (2013) menyatakan bahwa Research and Development (R&D) 
merupakan metode penelitian untuk mengembangkan atau menguji kefektifan 
produk. Metode R&D digunakan untuk penelitian yang bertujuan menghasilkan 
suatu produk yang bermanfaat. Selanjutnya berdasarkan (Guritno, Sudaryono, & 
Rahardja, 2011) untuk menghasilkan produk digunakan analisis kebutuhan dan 
pengujian untuk mengetahui efektifitas suatu produk. Penelitian yang dilakukan ini 
menggunakan metode R&D karena metode ini paling relevan untuk digunakan. 
B. Prosedur Pengembangan 
Dalam pelaksanaan pengembangan perangkat lunak menggunakan model 
proses air terjun atau waterfall yang mengacu pada proses pengembangan 
perangkat lunak. Model air terjun yang dapat disebut dengan waterfall  atau siklus 
hidup klasik merupakan model proses pengembangan perangkat lunak terdiri dari 
beberapa tahapan yaitu kebutuhan pengguna lalu dimulai dengan komunikasi, 
perencanaan, pemodelan, konstruksi, dan akhirnya siap untuk digunakan dan 
didistirbusikan ke pengguna. Dalam setiap tahapan harus dilalui dengan baik dan 
dengan waktu yang telah ditentukan karena metode ini beruruturan secara 
sistematis dan hanya menggunakan sumberdaya yang terbatas untuk 
melakukannya, sehingga metode ini digunakan dalam pengembangan perangkat 
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lunak yang ringan dalam konteks skalabilitas suatu perangkat lunak. Hal tersebut 
yang menjadikan peneliti untuk menggunakan prosedur pengembangan dengan 
menggunakan metode air terjun atau waterfall. Berikut pada Gambar 8 adalah 







Gambar 8. Ilustrasi model Waterfall (Pressman, 2012: 45) 
1. Tahap Komunikasi 
Pada tahap ini dilakukan analisa terhadap berbagai macam kebutuhan yang 
digunakan sesuai kebutuhan dari pengguna. Kemudian melakukan analisis 
perangkat lunak untuk memecahkan masalah yang dihadapi oleh pengguna serta 
batasan perangkat lunak yang dibuat. Proses analisis kebutuhan dilaksanakan 
dengan model wawacara terhadap terhadap mahasiswa yang ingin mencari 
informasi lokasi SMK. Hasil berbagai macam masukan dan saran dari berbagai 
pihak yang telah tertuang dalam latarbelakang dalam pembuatan aplikasi, di 
rangkum menjadi satu kesatuan solusi yang nantinya dilakukan pengembangan 
rekayasa perangkat lunak pada tahap perencanaan.  
2. Tahap Perencanaan 
Kebutuhan analisis juga telah dilakukan dengan mencari berbagai informasi 
sekolah dan studi literatur mengenai permasalahan dalam tahap komunikasi di 
jabarkan dalam bentuk kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional agar 
dapat menajalankan aplikasi dengan baik. Untuk hasil yang baik dalam tahapan 




perencanaan juga membuat sistem penjadwalan terhadap proses kedepan dalam 
pengembangan yang terangkum menjadi suatu jadwal yang baik. Hasil dari 
tahapan analisis kebutuhan berupa kebutuhan pengguna dan spesifikasi perangkat 
pengembangan dalam mengembangkan aplikasi mobile Direktori SMK. 
3. Tahap Pemodelan 
Pada tahap pemodelan berfokus pada desain pembuatan program perangkat 
lunak yang diawali dengan penggunaan struktur data, arsitektur perangkat lunak 
dan prosedur dalam pengkodean dalam bentuk Unified Modeling Language (UML), 
basis data (database), dan tampilan (user interface). Pada proses pemodelan 
meliputi 2 sisi yaitu pada sisi server yaitu mengenai webservice dan sisi pengguna 
yang dijalankan menggunakan perangkat smartphone. 
4. Tahap Konstruksi 
a. Penulisan Kode Program 
Tahap konstruksi pada pengembangan perangkat lunak dilakukan sesuai hasil 
pada tahapan pemodelan supaya hasilnya dapat sesuai dengan tujuan pembuatan 
perangkat lunak mobile Direktori SMK. Perangkat lunak dikembangkan sesuai 
komponen perbagian yang telah di buat menjadi kode program menggunakan 
bahasa pemrograman dengan mengacu pada dokumentasi pemrograman di 
Android. Kemudian bagian-bagian tersebut disusun menjadi suatu kesatuan utuh 
dan saling terintegrasi antar bagian komponen yang telah dibuat. 
b. Pengujian 
Setelah tahap konstruksi dalam bentuk pengkodean program menjadi aplikasi 
utuh, maka dilakukan serangkaian tes pengujian. Pengujian pada tahapan ini 
merupakan proses analisa kualitas dari perangkat lunak yang telah dikembangkan 
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berdasarkan pengujian kualitas perangkat lunak yang mengacu pada standar ISO 
25010 agar mendapatkan kelayakan yang baik untuk digunakan pengguna. 
Pengujian perangkat lunak berfokus pada aspek functional suitability, usability, 
compatibility dan performance efficiency. 
5. Tahap Distribusi 
Tahap terakhir setelah serangkaian proses pembuatan perangkat lunak aplikasi 
mobile Direktori SMK telah selesai dan dinyatakan layak. Tahapan terakhir dalam 
model proses pengembangan ini adalah tahap distribusi. Tahap distribusi dilakukan 
supaya pengguna mendapatkan aplikasi mobile Direktori SMK yang telah berhasil 
dibuat. Distribusi dilakukan menggunakan aturan dari sistem operasi Android, 
yakni menggunakan toko aplikasi yang bernama Google Play. Berikut Gambar 9 
merupakan contoh tampilan Google Play pada perangkat Android. 
 
Gambar 9. Tampilan Google Play di Android 
C. Subjek, Tempat dan Waktu Penelitian 
Pada penelitian pengembangan digunakan subjek penelitian untuk menguji 
aspek functional suitability dan usability aplikasi mobile  Direktori SMK. Dalam 
aspek functional suitability subjek menggunakan 6 responden ahli yang telah 
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bekerja sebagai pengembang aplikasi mobile khususnya pada Android di berbagai 
perusahaan. Sedangkan pada aspek usability menggunakan 20 responden yang 
diambil dari mahasiswa peserta PPL/Magang III. Metode purposive sampling 
digunakan dalam pengambilan sampel dengan pertimbangan hasil observasi yang 
telah dilakukan dan pada akhirnya difokuskan di Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta. Untuk pengambilan sampel pada pengujian kuantitatif, uji pengguna 
setidaknya 20 responden secara random untuk mendapatkan angka yang 
signifikan secara statistik pada aspek usability (Nielsen, 2015). Hal tersebut yang 
mendasari penulis dalam penelitian ini menggunakan sampel sebanyak 20 
responden. 
Untuk tempat pengembangan perangkat lunak aplikasi mobile Direktori SMK 
dilaksanakan di laboratorium sistem informasi program studi Pendidikan Teknik 
Informatika dan pelaksanaan penelitian di mulai pada bulan September 2015 
hingga Januari 2016. 
D. Variabel Penelitian 
1. Variabel Penelitian 
Variabel yang menjadi fokus dalam penelitian pengembangan aplikasi mobile 
Direktori SMK adalah pengujian kualitas perangkat lunak yang mengacu pada 
standar ISO 25010 diantaranya sebagai berikut: 
a. Functional Suitability 
b. Usability 
c. Compatibility 
d. Performance Efficency 
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2. Definisi Operasional Variabel 
Berikut merupakan operasional dari tiap variabel dalam penelitian ini: 
a. Functional Suitability 
Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk menjalankan fungsi dengan baik 
dan lancar sesuai kebutuhan dari pengguna. 
b. Usability 
Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk membuhi kebutuhan pengguna 
dengan kemudahan dan kenyamanan pada saat menggunakan perangkat lunak. 
c. Compatibility 
Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk berkerja dalam sistem operasi 
atau berbagai spesifikasi yang berbeda dalam menjalankan tiap fungsi yang ada. 
d. Performance Efficency 
Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk berkerja dengan berbagai 
sumberdaya perangkat yang telah ada agar dapat menyesuaikan dengan baik. 
E. Metode dan Alat Pengumpul Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan penelitian pengembangan aplikasi 
mobile Direktori SMK adalah sebagai berikut: 
1. Observasi 
Teknik observasi dilakukan untuk mengumpulkan data pengamatan secara 
langsung ke objek penelitian untuk melihat dari proses kerja yang dilakukan 
(Sugiyono, 2013).  
2. Kuesioner/Angket 
Teknik Kuesioner dilakukan dengan memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Peneliti menggunakan 
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angket tertutup, yang didalamnya berisi daftar pertanyaan yang membatasi pilihan 
yang tersedia bagi responden dalam penelitian. Kuesioner dilakukan untuk 
mengumpulkan data pada aspek usability dengan jumlah responden 20 orang. 
3. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data dan dari responden 
mengenai kebutuhan awal sistem. Wawancara dilakukan terhadap beberapa 
sampel yaitu calon mahasiswa yang ingin mengikuti mata kuliah PPL/Magang III 
di Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta (Daftar pertanyaan dapat dilihat 
pada Lampiran 1) dan Dinas Pendidikan Kota Yogyakarta. 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen pada pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK terdiri dari 
instrumen untuk pengujian perangkat lunak berdasarkan 4 aspek yang diujikan, 
yaitu functional suitability, compatibility, usability dan performance efficiency. 
1. Instrumen Functional Suitability  
Instrumen penelitian berupa daftar menggunakan checklist pada test-case 
yang berisi daftar fungsi aplikasi sesuai analisis pada kebutuhan fungsional. 
Pengujian test-case dilakukan oleh responden ahli dengan kriteria responden 
bekerja pada bidang pengembang aplikasi mobile. Daftar checklist test case yang 
digunakan dalam penelitian yang tertera dalam Lampiran 6. 
2. Instrumen Compatibility 
Pengujian pada aspek compatibility dilakukan dengan melakukan instalasi 
aplikasi pada berbagai macam perangkat keras berbasis Android dengan berbagai 
sistem serta perangkat compability testing. Pengujian dengan menggunakan 
Google Play serta perangkat secara langsung dan pengujian melalui perangkat 
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menggunakan sistem device cloud (Zamojski & Sugier, 2015: 60). Platform device 
cloud yang digunakan adalah Amazon yang bernama AWS Device Farm. Terdapat 
11.466 perangkat smartphone yang diujikan melalui Google Play, 5 perangkat 
secara langsung dan 5 perangkat disediakan oleh AWS Device Farm. 
3. Instrumen Usability 
Pengujian usability menggunakan angket USE Questionnaire oleh Arnold M. 
Lund (2001). Penggunaan angket Use Questionnaire berdasarkan kesesuaian 
terhadap keriteria aspek usability. Kuesioner berjumlah 30 pernyataan yang dibagi 
menjadi 4 kriteria yaitu usefulness, easy of use, ease of learning, dan satisfaction. 
Instrumen USE Questionnaire dapat di lihat pada Lampiran 7. 
4. Instrumen Performance Efficiency 
Instrumen performance efficiency menggunakan teknik profiling dengan 
memanfaatkan program traceview di Android Studio. Selain itu juga digunakan 
smartphone dengan spesifikasi Xiaomi Redmi 2 (Lolipop) dengan koneksi internet 
menggunakan providerTelkom untuk pengujian secara langsung di perangkat. 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data digunakan sebagai penilaian dari instrumen yang 
digunakan, berikut cara menganalisa data terkait pengujian perangkat lunak. 
1. Analisis kualitas aspek Functional Suitability 
Pengujian aspek functional suitability dilakukan dengan testcase yang dinilai 
dengan skala Guttman. Setiap item dalam instrument yang menggunaka skala 
Guttman dinyatakan dengan tegas dalam pernyataan “Ya” atau “Tidak” (Sugiyono, 
2013). Tujuan menggunakan test case dalam pengujian functional suitability untuk 
memastikan tidak ada kesalahan dalam program dan jika ditemukan kesalahan 
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maka harus diperbaiki. Data yang diperoleh berupa data interval yang diakumulasi 
menjadi poin dalam tiap item dalam instrumen. Setelah mendapatkan hasil 
pengujian kemudian dilakukan analisis mengguakan kriteria dalam dokumen App 
Quality for Android Applications yang dikembangkan oleh organisasi non-profit App 
Quality Alliance (AQuA) yang didanai oleh konsorium vendor perangkat 
smartphone dari AT&T, LG, Motorola, Nokia, Oracle, Orange, Samsung dan Sony 
Mobile (App Quality Alliance, 2014). 
Untuk memperoleh kriteria yang diharapkan terlebih dahulu melakukan 
pengecekan keberhasilan terhadap tiap fungsi fungsi yang diuji. Untuk 
keberhasilan pengujian aplikasi, tidak boleh terdapat lebih dari 3 poin kesalahan 
peringatan, jika terdapat 4 poin atau lebih maka aplikasi dinyatakan gagal kedalam 
tes yang dapat di lihat pada Tabel 1 berikut ini.  
Tabel 1. Standar Kualitas Functional Suitability (App Quality Alliance, 2014) 
Tingkat Kriteria Peringatan Kritis 
Tidak ada kesalahan 0 poin 0 poin 
Kesalahan yang mudah 1 poin  
Kesalahan yang sulit 2 poin  
Kesalahan yang fatal 4 poin  
Tes gagal  5 poin 
 
2. Analisis kualitas aspek Compatibility 
Analisis dilakukan dengan melakukan serangkaian uji coba secara operasional 
dengan dimulainya instalasi aplikasi di berbagai versi sistem operasi dan berbagai 
spesifikasi perangkat smartphone berbasis pada platfrom Android (Google, 2015) 
di mulai dari versi android Gingerbread, Ice cream sandwich,  Jelly bean, dan 
Android Kitkat kemudian diperoleh hasil yang didokumentasikan ke dalam tabel 
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dokumentasi compatibility. Aspek compatibility meupakan salah satu aspek 
terpenting dalam pengembangan perangkat lunak agar aplikasi yang telah di buat 
dapat dijalankan ke sistem operasi lain (Wagner, 2013). Tahap selanjutnya 
melakukan perhitungan skor persentase hasil pengujian dan dicocokkan dengan 
skala penilaian untuk mengetahui tingkat kualitas aspek compatibility aplikasi 
mobile Direktori SMK. 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒	𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 = Skor	yang	didapatkanSkor	maksimal 	x	100% 
3. Analisis kualitas aspek Usability 
Analisis yang digunakan dalam pengujian aspek usability adalah 
menggunakan skala Likert sebagai skala pengukuran dalam instrumen pengujian 
(Sugiyono, 2013). Skala Likert yang terdapat dalam Instrumen USE Questionnaire 
dapat menggunakan skala 5 maupun skala 7 dalam penilaiannya. Penelitian ini 
menggunakan skala 5 seperti yang sudah dilakukan penelitian oleh Rahadi (2014) 
dalam penelitiannya di bidang teknologi informasi.  
Untuk analisis kuantitatif maka jawaban pada skala likert dapat diberi skor 
(Sugiyono, 2013) sebagai berikut: 
1. Sangat setuju (SS) diberi skor 5 
2. Setuju (S) diberi skor 4 
3. Ragu-ragu (RR) diberi skor 3 
4. Tidak setuju (TS) diberi skor 2 
5. Sangat tidak setuju (STS) diberi skor 1 
Setelah menemukan hasil dari perhitungan skor yang di didapatkan kemudian 




Tabel 2. Tabel Kriteria Interpretasi Skor (Guritno, et al., 2011) 
Persentase Pencapaian (%)  Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 
21% - 40% Kurang Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 
 
Agar persentase ketercapaian dalam pengujian terdapat nilai konsistensi yang 
baik, selanjutnya dari hasil pengujian juga dilakukan perhitungan konsistensi 
menggunakan program SPSS pada perhitungan Alpha-Cronbach. Penghitungan 
nilai Alpha-Cronbach digunakan untuk menguji reliabilitas pada kuesioner usability. 
Nilai konsistensi yang telah didapatkan kemudian dibandingkan dengan tabel nilai 
konsistensi Alpha-Cronbach seperti pada Tabel 3 berikut ini. 
Tabel 3. Tabel Nilai Konsistensi Alpha Cronbach (Gliem & Gliem, 2003) 
Cronbach’s  Alpha Internal Consistency 
α ≥ .9 Sangat Baik 
.9 > α ≥ .8 Baik 
.8 > α ≥ .7 Diterima 
.7 > α ≥ .6 Dipertanyakan 
.6 > α ≥ .5 Buruk 
.5 > α Tidak dapat diterima 
 
Kriteria suatu instrumen penelitian dapat dikatakan reliabel pada suatu instrumen, 




4. Analisis kualitas aspek Performance Efficiency 
Analisis kualitas pada aspek performance efficiency dilakukan dengan cara 
menghitung rata-rata waktu respon dari setiap aktifitas fungsi yang dijalankan 
menggunakan program traceview (Yoon, 2012). Program traceview berada satu 
paket dalam perangkat lunak Anroid Studio. Pengujian pada aspek performance 
dilakukan minimal sejumlah 5 kali dengan memperhitungkan rata-rata waktu 
respon ketika aplikasi mengambil data dari server dan kemudian ditampilkan ke 
dalam sistem (Niknejad, 2011). Hasil tersebut kemudian dikomparasikan dengan 
tabel kepuasan pengguna yang dikemukakan oleh (Hoxmeier & DiCesare, 2000). 
Kepuasan pengguna diukur dalam respon waktu yang berhasil di catat oleh 
traceview. Apabila hasil dari perhitungan rata-rata waktu respons didapatkan 
kurang dari 9 detik maka dapat disimpulkan aplikasi mobile Direktori SMK dapat 
memenuhi aspek performace efficiency ditunjukan dalam Tabel 4. 
Tabel 4. Tabel kepuasan terhadap respon waktu (Hoxmeier & DiCesare, 2000) 
Respon waktu (detik) Predikat 
<3 Sangat puas 
3-9 Puas 
9-12 Cukup puas 





HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Tahap Komunikasi 
Kegiatan pertama dalam penelitian pengembangan perangkat lunak ialah 
melalui tahap analisis kebutuhan. Analisis yang dilakukan pada tahapan ini, 
meliputi analisis kebutuhan fungsional yang dikomunikasikan dari pengguna. 
Analisis kebutuhan fungsional merupakan analisis yang memuat beberapa 
fungsi utama yang nantinya diperlukan dalam aplikasi. Fungsi yang dimaksud 
adalah berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap beberapa mahasiswa 
Fakultas Teknik UNY yang telah dilakukan, antara lain: 
a. Pengguna dapat melihat berbagai daftar SMK yang berada di Kota Yogyakarta. 
b. Pengguna dapat mengakses informasi mengenai lokasi SMK. 
c. Pengguna dapat melihat sebaran SMK dengan perhitungan jarak dari posisi 
pengguna. 
d. Pengguna dapat melihat situasi dan kondisi lingkungan di SMK. 
e. Pengguna dapat mengakses informasi menggunakan filtrasi pada bidang 
keahlian. 
f. Pengguna dapat melihat rute dan akses transportasi menuju ke lokasi sekolah 
yang telah dipilih. 
g. Pengguna dapat menyimpan referensi sekolah yang diminati, agar dapat di 
lihat pada kesempatan tertentu. 




B. Tahap Perencanaan 
a. Prakiraan Kebutuhan 
Analisis non-fungsional yang dibutuhkan dalam menjalankan aplikasi mobile 
Direktori SMK pada kebutuhan non-fungsional, antara lain: 
1) Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan dalam menjalankan aplikasi harus memenuhi 
sistem perangkat lunak yang tertera dalam Tabel 5. Definisi minimal dalam 
perangkat lunak didasari pada ketersediaan perangkat keras yang terdapat pada 
lingkungan penelitian. 
Tabel 5. Tabel spesifikasi perangkat lunak 
Komponen Spesifikasi Minimal Spesifikasi Rekomendasi 
Sistem Operasi Gingerbread Jellybean 
Versi 2.3 4.2 
 
Dalam tahap pembuatan aplikasi menggunakan perangkat lunak Android 
Studio versi 1.5 sebagai Integrated Development Environment (IDE) yang berjalan 
menggunakan sistem operasi OSX El-Capitan. 
2) Perangkat Keras 
Perangkat keras dalam penelitian ini menggunakan smartphone yang 
digunakan untuk menjalankan aplikasi. Perangkat keras yang dibutuhkan untuk 
menjalankan aplikasi ini dapat di lihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Tabel spesifikasi perangkat keras 
Komponen Spesifikasi Minimal Spesifikasi Rekomendasi 
Prosesor 600 Mhz 800 Mhz 
RAM 256 MB 512 MB 




Dalam tahap pembuatan aplikasi menggunakan perangkat keras Macbook Air 
MD780 dengan spesifikasi prosesor i5 dengan hardisk 128G dan RAM 4GB. 
b. Penjadwalan 
Penjadwalan dalam pengembangan perangkat lunak merupakan teknik 
manajemen pengelolaan waktu. Dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori 
SMK yang dimulai dari tahap komunikasi hingga tahap distribusi memakan waktu 
yang cukup lama. Dalam praktiknya untuk penelitian dalam pengembangan ini 
memiliki batasan hanya dalam waktu 4 bulan, maka dalam penjadwalan yang 
menggunakan bantuan sistem Gant-Chart menunjukan aliran kerja yang harus 
ditaati setiap waktu.  
C. Tahap Pemodelan 
Setelah tahap analisis kebutuhan selesai, tahapan selanjutnya adalah tahap 
pemodelan. Tahap pemodelan merupakan tahapan proses perencanaan sistem 
untuk melakukan desain Unified Modeling Language (UML), desain antarmuka, 
desain sistem, dan desain basis data. 
1. Desain Unified Modeling Language (UML) 
a. Desain Use-Case Diagram 
Dalam bidang pengembangan perangkat lunak untuk membuat abstraksi 
model dalam suatu aplikasi salah satunya menggunakan Use-Case. Use-case 
berbentuk diagram yang berfungsi untuk mendeskripsikan interaksi antara 
pengguna dengan sistem yang nantinya dibuat, dengan memberikan sebuah 
narasi bagaimana sistem yang digunakan pada nantinya. Berikut ini merupakan 
use-case diagram yang dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK. 
1) Definisi Aktor 
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Berikut ini merupakan Tabel 7 yang berisi deskripsi tentang aktor dalam use-
case diagram aplikasi mobile Direktori SMK. 
Tabel 7. Definisi Aktor 
No Aktor Deskripsi 
1 Pengguna Pengguna merupakan aktor dari bagian perangkat 
lunak, pengguna dapat menagkases daftar sekolah, 
melihat informasi sekolah, mencari informasi 
sekolah, menyimpan daftar sekolah, melihat rute 
sekolah serta melihat gambar panorama sekolah. 
 
2) Use-Case Diagram 
Berikut merupakan use-case diagram dalam aplikasi mobile Direktori SMK pada 
Gambar 10. 
 




3) Skenario Use-case melihat Peta SMK 
Nama Use-case : Melihat Peta SMK 
Skenario   : Deskripsi skenario terdapat pada Tabel 8 berikut ini. 
Tabel 8. Skenario melihat peta SMK 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Pengguna memilih fitur peta 
pada dashboard 
 
 2. Mengambil data GPS berdasarkan 
posisi pengguna 
3. Menampikan data sebaran lokasi 
SMK pada peta 
Skenario Alternatif 







2. Mengambil data GPS berdasarkan 
posisi pengguna 
3. Menampilkan pesan bahwa titik 
lokasi SMK gagal dimunculkan 
4. Mengaktifkan GPS dan 
koneksi internet 
 
 5. Menampikan data sebaran lokasi 
SMK pada peta 
 
4) Skenario Use-case SMK Kesukaan 
Nama Use-case : SMK Kesukaan 
Skenario  : Deskripsi skenario terdapat pada Tabel 9 berikut ini. 
Tabel 9. Skenario SMK Kesukaan 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Pengguna memilih fitur SMK 
Kesukaan 
 





(Lanjutan tabel skenario SMK Kesukaan) 
Skenario Alternatif 






2. Data daftar SMK tidak tersedia 
3. Menampilkan pesan bahwa belum 
pernah memilih SMK yang disukai 
4. Memilih salah satu SMK  
 5. Menampikan data informasi sekolah 
6. Memilih kesukaan pada toolbar 
di detail informasi SMK 
 
 7. SMK yang disukai telah tersimpan 
dan ditampilkan pada daftar SMK 
Kesukaan 
 
5) Skenario Use-case Melihat Informasi SMK 
Nama Use-case : Melihat Informasi SMK 
Skenario  : Deskripsi skenario terdapat pada Tabel 10. 
Tabel 10. Skenario Melihat SMK 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Pengguna memilih salah satu 
SMK yang berada pada daftar 
SMK di dashboard 
 
 2. Mengambil data informasi SMK 
berdasarkan npsn sekolah yang 
dipilih 
3. Menampilkan informasi detail 
tentang SMK yang dipilih 
Skenario Alternatif 
1. Pengguna memilih salah satu 
SMK yang berada pada 
pencarian pada keahlian 
 
 2. Mengambil data daftar keahlian 
3. Memilih salah satu keahlian  
 4. Menampilkan daftar SMK sesuai 
keahlian yang dipilih 
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b. Desain Activity Diagram 
Pada sebuah perangkat lunak, activity diagram digunakan untuk mengetahui 
sebuah alur proses aliran kerja (workflow) dari sebuah sistem yang ada pada 
perangkat lunak agar dapat direncanakan dengan baik di awal pengembangan. 
Berikut activity diagram dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK. 
1) Melihat Peta SMK 
Gambar 11 berikut ini merupakan activity diagram untuk melihat peta SMK. 
 
Gambar 11. Activity Diagram Peta SMK 
2) Melihat SMK Kesukaan 




Gambar 12. Activity Diagram SMK Kesukaan 
 
3) Melihat Informasi Sekolah 
Gambar 13 berikut ini merupakan activity diagram untuk melihat Informasi 
Sekolah. 
 
Gambar 13. Activity Diagram Informasi Sekolah 
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c. Desain Sequence Diagram  
Dalam pengembangan perangkat lunak, sequence diagram digunakan untuk 
menggambarkan interaksi antar objek antar use-case dengan mendeskripsikan 
waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan atau di terima antar objek yang 
saling terkait. Berikut merupakan sequence diagram pada aplikasi Direktori SMK. 
1) Melihat Peta SMK 
Gambar 14 berikut merupakan sequence diagram untuk melihat peta SMK. 
 
Gambar 14. Sequence Diagram melihat Peta SMK 
2) Melihat SMK Kesukaan 
Gambar 15 berikut ini merupakan sequence diagram untuk SMK Kesukaan. 
 
Gambar 15. Sequence Diagram SMK Kesukaan 
d. Desain Class Diagram 
Untuk menggambarkan struktur sistem dibuat rancangan pendefinisian kelas.  
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1) Class Diagram Aplikasi 






















Gambar 16. Desain Class Diagram aplikasi mobile Direktori SMK 
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2) Class diagram web service 








Gambar 17. Desain class diagram Webservice 
2. Desain Antarmuka 
Rancangan antarmuka dalam pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK 
dapat di lihat pada gambar berikut ini. 
a. Halaman Dashboard /Utama 
Rancangan desain halaman dashboard dapat di lihat pada Gambar 18 berikut. 
 
Gambar 18. Desain Halaman Dashboard/Utama 
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b. Halaman SMK terdekat 
Rancangan desain halaman SMK terdekat dapat di lihat pada Gambar 19. 
 
Gambar 19. Desain halaman SMK terdekat 
c. Halaman Informasi Sekolah 
Rancangan halaman informasi SMK dapat di lihat pada Gambar 20 berikut. 
 
Gambar 20. Desain halaman informasi sekolah 
d. Menu fitur yang tersedia 




Gambar 21. Desain halaman fitur dalam menu 
3. Desain Sistem 
a. Persyaratan Sistem 
Pada pengembangan perangkat lunak aplikasi mobile Direktori SMK 
memerlukan beberapa persyaratan sistem yang harus dipenuhi antara lain: 
Perangkat smartphone dengan didukung GPS, Web-Service dan koneksi internet. 
b. Desain Sistem 
Rancangan desain sistem pada pengembangan perangkat lunak aplikasi 
mobile Direktori SMK dapat dilihat pada Gambar 22 berikut. 
 
Gambar 22. Desain Sistem 
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4. Desain Basis Data 
Rancangan desain basis data di rancang menggunakan perangkat lunak 
MySQL Workbench Community Edition yang digunakan dalam struktur basis data 
aplikasi mobile Direktori SMK. Rancangan relasi basis data yang terdapat dalam 
server basis data (database) dapat dilihat pada Gambar 23 di bawah ini. 
 
Gambar 23. Rancangan desain basis data 
Berdasarkan rancangan relasi basis data yang dibuat, struktur data dari 
masing-masing tabel dapat di lihat pada Lampiran 3. 
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D. Tahap Konstruksi 
Tahap implementasi merupakan tahapan selanjutnya setelah menggambarkan 
dari tahapan desain. Pada tahap implementasi seluruh desain yang telah di 
rancang kemudian di buat kedalam bentuk perangkat lunak yang meliputi: 
1. Penulisan Kode Program 
a. Implementasi Sistem 
Perangkat lunak dalam implementasi pengembangan aplikasi mobile Direktori 
SMK sepenuhnya menggunakan perangkat lunak Integrated Development 
Environment (IDE) Android Studio versi 1.5 yang dikembangkan oleh Google. 
1) Implementasi layout aplikasi 
Dalam pengembangan fitur yang dibuat terdapat beberapa fungsi yang 
digunakan dalam setiap aktifitas, setiap aktifitas yang dibuat berbeda sesuai dari 
diagram UML yang telah dibuat. Aktifitas dibuat kedalam layout dengan 
menggunakan bahasa XML sesuai standar pada Android. Layout yang 
dikembangkan dalam aplikasi mobile Direktori SMK antara lain: 
activity_dashboard, activity_kecamatan, activity_terdekat, activity_dashboard, 
activity_splashscreen, activity_maps, activity_tentang, activity_program, 
activity_keahlian, activity_bidang, activity_kesukaan dan activity_bantuan. 




Gambar 24. Potongan Script XML pada DashboardActivity 
File tersebut tersinkornisasi secara otomatis dengan dependensi yang 
disediakan oleh Google, sesuai aturan dari Google untuk menggunakan Material 
Design. Maka, dalam pembuatan layout menggunakan implementasi dependensi 
Google Support Design versi 7 yang di atur dalam file gradle yang tertera seperti 
pada Gambar 25 berikut. 
 
Gambar 25. Script pada konfigurasi Gradle 
2) Implementasi fitur program 
Setelah membuat layout pada Android, maka layout dapat di konfigurasi pada 
setiap aktifitas yang terkait dengan layout yang sudah di buat. Basis dalam 
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pengembangan menggunakan Android menggunakan fitur yang terdapat dalam 
Java, untuk penamaan package dalam aplikasi ini adalah sayrio.direktorismk yang 
berisi: SchoolActivity, KecamatanActivity, TerdekatActivity, DashboardActivity, 
SplashscreenActivity, MapsActivity, TentangActivity, ProgramActivity, 
KeahlianActivity, BidangActivity, KesukaanActivity, dan BantuanActivity. 
Selain berisi aktifitas setiap layout, terdapat konfigurasi untuk mengolah data 
yaitu menggunakan adapter, berikut ini adapter yang tedapat pada setiap 
aktivitas: SchoolAdapter, KecamatanAdapter, MapsAdapter, ProgramAdapter, 
KeahlianAdapter dan BidangAdapater. Serta beberapa Fragmentasi agar dalam 
layout dapat memuat beberapa data dalam sekali siklus aktifitas, yang 
diantaranya adalah: PanoramaFragment, MapsFragment, dan 
NegeriSwastaFragment. Potongan tampilan kode dalam pembuatan sikuls 
aktivitas pada suatu fitur dapat dilihat dalam Gambar 26 berikut ini. 
 
Gambar 26. Potongan script java untuk DashboardActivity 
b. Implementasi Algoritma Pemrograman 
Aplikasi mobile Direktori SMK menggunakan dua algoritma dalam sistem 
pengambilan keputusan yakni menggunakan algoritma formula Harvesine untuk 
mengukur SMK terdekat dan Simple Adittive Weighting sebagai pembobotan 
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pemeringkatan sekolah. Berikut ini pembahasan implementasi dari kedua 
algoritma yang ada pada aplikasi mobile Direktori SMK: 
1) Formula Harvesine 
Proses pencarian jarak terdekat yang dilakukan sebagai pemilihan SMK 
terdekat dari lokasi pengguna diuraikan sebagai berikut. 
a) Kriteria Prasyarat 
Untuk menggunakan formula hervesine harus terdapat dua titik koordinat 
yang telah ditentukan yakni titik koordinat pengguna dan sekolah. Sebuah 
titik koordinat tersusun dari latitude (garis lintang bumi) dan longitude 
(garis bujur bumi) yang dideklarasikan sebelum melakukan perhitungan. 
b) Perhitungan 
Penghitungan secara manual proses pencarian jarak terdekat dari titik 
lokasi pengguna dan lokasi sekolah di mulai pada Tabel 11 berikut ini. 
Tabel 11. Contoh kriteria titik koordinat  
Titik koordinat pengguna Titik koordinat sekolah 
Latitude Longitude Latitude Longitude 
-7.82329	 110.362	 -7.82038	 110.359	
  
Setelah mendeklarasikan titik koordinat kemudian dimasukan kedalam 
formula Harvesine dengan aturan memakai standar internasional radius 
bumi 6371 km serta latitude dan longitude harus di konversi kedalam radian 
dan beberapa fungsi matematika di konversi kedalam bentuk fungsi 
matematika yang telah disediakan oleh bahasa pemrograman. 
1. Konversi kedalam radian 
Hasil pengkonversian titik koordinat awal kedalam bentuk radian dapat 
di lihat pada Tabel 12. 
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Tabel 12. Konversi ke radian 
Titik koordinat pengguna Titik koordinat sekolah 
Latitude Longitude Latitude Longitude 
-0.136542169	 1.92618	 -0.13649138	 1.926128	
 
2. Mencari delta longitude 𝜆 = 	1.926128 − 1.92618 = 	−5.23599E05 
3. Hasil menggunakan implementasi yang disesuaikan dengan bahasa 
pemrograman 𝐽𝑎𝑟𝑎𝑘 = 𝐴𝐶𝑂𝑆 𝑆𝐼𝑁 −0.136542169 ∗ 𝑆𝐼𝑁 −0.13649138 +𝐶𝑂𝑆 −0.136542169 ∗ 𝐶𝑂𝑆 −0.13649138 ∗ 𝐶𝑂𝑆 −5.23599E05 ∗6371 = 0.462514853  
Jadi, jarak lokasi pengguna dengan titik koordinat lokasi sekolah pada 
perhitungan manual adalah 0.46 Kilometer dan hasil perhitungan 
manual telah sama dengan hasil implementasi pada aplikasi. 
c) Implementasi Program 
Implementasi algoritma menggunakan formula harvesine terdapat dalam 
kelas dokumen GeoListener di aplikasi mobile Direktori SMK. Berikut 
tampilan implementasi dalam pemrograman Android pada Gambar 27. 
 
Gambar 27. Implementasi algoritma Harvesine 
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2) Simple Additive Weighting 
Proses pembobotan menggunakan metode Simple Additive Weighting yang 
dilakukan sebagai pembobotan pemeringkatan sekolah diuraikan sebagai berikut: 
a) Atribut kriteria dan pembobotan  
Dalam model Fuzzy Multi Attribute Decision-Making (FMADM) dengan 
metode Simple Additive Weighting yang dibutuhkan untuk menentukan 
pembobotan pemeringkatan sekolah adalah dengan atribut kriteria. 
Adapun kriteria yang digunakan seperti pada Tabel 13 berikut. 
Tabel 13. Kriteria 
Kriteria (C) Keterangan Bobot 𝐶. Rerata rating ulasan pada suatu SMK 1.00 𝐶+ Rerata nilai ujian nasional pada suatu SMK 1.00 
 
Adapun kriteria dari masing-masing suatu SMK adalah sebagai berikut: 
- Kriteria rerata rating ulasan pada suatu SMK (𝐶.) 
Kriteria rerata rating ulasan merupakan prasyarat yang dibutuhkan 
dalam pengembilan keputusan berdasarkan rata-rata rating dalam 
suatu SMK. Semakin tinggi jumlah rerata rating ulasan maka nilai fuzzy 
semakin tinggi yang tersusun dalam Tabel 14. 
Tabel 14. Kriteria Rerata rating 
Rerata rating (X) Bilangan Fuzzy Nilai 
X ≤ 1 Sangat Rendah 0.00 
1 < X ≥ 2 Rendah 0.25 
2 < X ≥  3 Cukup 0.50 
3 < X ≥  4 Tinggi 0.75 





- Kriteria rerata nilai ujian nasional pada suatu SMK (𝐶+) 
Kriteria rerata nilai ujian nasional merupakan prasyarat dalam 
pengambilan keputusan berdasarkan rerata nilai hasil ujian nasional 
pada suatu sekolah. Semakin tinggi rerata nilai ujian nasional maka nilai 
fuzzy semakin tinggi yang dapat di lihat pada Tabel 15 berikut ini. 
Tabel 15. Kriteria Rerata nilai ujian 
Rerata nilai ujian (X) Bilangan Fuzzy Nilai 
X ≤ 8 Sangat Rendah 0.00 
8 < X ≥ 16 Rendah 0.25 
16 < X ≥  24 Cukup 0.50 
24 < X ≥  32 Tinggi 0.75 
32 < X ≥ 40 Sangat Tinggi 1.00 
 
b) Perhitungan 
Penghitungan manual proses pembobotan pemeringkatan sekolah dari 
atribut kriteria yang ditentukan sebelumnya diuraikan sebagai berikut. 
1. Menentukan tabel matriks kriteria keputusan 
Mendeklarasikan data kriteria yang terdapat dalam basis data kemudian 
dimasukan kedalam tabel kriteria, sebagai contoh menggunakan 2 
alternatif sekolah yang telah memenuhi kriteria subjektif dan objektif 
lalu di masukan ke dalam matriks seperti Tabel 16 di bawah ini. 
Tabel 16. Matriks awal 
Alternatif 
Kriteria 
rerata rating (𝑪𝟏) rerata nilai ujian (𝑪𝟐) 
Sekolah 1 0.75 0.75 





2. Menentukan atribut benefit atau cost 
Jumlah rerata rating masuk ke dalam atribut keuntungan (benefit) 
𝑟.. = 	 0.75max(0.75, 0.25) = 0.750.75 = 	1.00 
𝑟+. = 	 0.25max(0.75, 0.25) = 0.250.75 = 	0.33 
Jumlah rerata nilai ujian sekolah ke dalam atribut keuntungan (benefit) 
𝑟.. = 	 0.75max(0.75, 0.75) = 0.750.75 = 	1.00 
𝑟+. = 	 0.75max(0.75, 0.75) = 0.750.75 = 	1.00 
3. Matriks ternormalisasi 
𝑅 = 	 1.00 1.000.33 1.00  
4. Melakukan proses pembobotan dengan menggunakan matriks 
ternormalisasi 
𝑅 = 	 1.00 1.000.33 1.00  
5. Melakukan proses penjumlahan bobot dan peringkingan  𝑉. = 1𝑥1 + 1𝑥1 	= 2.00 𝑉. = 1𝑥0.33 + 1𝑥1 	= 1.33 
Dari data hasil perhitungan secara manual dan menggunakan sistem 
yang telah dibuat pada aplikasi mobile Direktori SMK dihasilkan 
pemeringkatan yang sama. Pada sekolah 1 menghasilkan bobot 2 dan pada 
sekolah 2 menghasilkan bobot 1.33 dengan demikian sekolah 1 





c) Implementasi Program 
Implementasi algoritma menggunakan Simple Adittive Weighting terdapat 
dalam aplikasi webservice dikarenakan untuk memangkas jalur kalkulasi 
perhitungan yang membutuhkan data dalam basis data. Berikut Gambar 28 
sebagaian tampilan implementasi dalam bentuk pemrograman: 
 
Gambar 28. Implementasi algoritma Simple Additive Weighting 
c. Implementasi Antarmuka 
Dalam tahap konstruksi model desain antarmuka dalam tahap pemodelan di 
buat dalam bentuk nyata dan dapat digunakan dalam perangkat Android berikut 
ini beberapa hasil implementasi antarmuka yang telah di buat (Hasil lengkap 
terdapat pada Lampiran 2). 
1) Tampilan Splashscreen 
Hasil implementasi splashscreen atau welcomescreen aplikasi mobile Direktori 




Gambar 29. Implementasi Splashscreen 
Splashscreen digunakan untuk menampilkan kondisi awal aplikasi. 
2) Halaman Dashboard/Utama 
Hasil implementasi dashboard dapat dilihat pada Gambar 30 dibawah ini. 
 
Gambar 30. Implementasi Dashboard 
Dalam dashboard aplikasi adanya gambar utama dimaksudkan untuk 
merepresentasikan SMK, dan di bawah terdapat daftar pilihan SMK negeri maupun 
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swasta yang dapat di pilih. Serta tombol menu utama pada sisi kiri atas dan tombol 
sebaran peta SMK pada sisi kanan atas. 
d. Implementasi Basis Data  
Setelah melakukan desain pada basis data dan menentukan struktur data pada 
relasi basis data, maka hasil tersebut diimplementasikan dalam bentuk kueri SQL 
yang terdapat pada webservice dengan menggunakan nama basis data 
sirektorismk.sql. Implementasi basis data pada webservice tampak pada Gambar 
31 (Hasil lengkap terdapat pada Lampiran 4). 
 
Gambar 31. Implementasi tabel Sekolah 
2. Pengujian 
Tahap pengujian dilakukan menggunakan instrumen penelitian yang merujuk 
pada standar ISO 25010 tentang pengembangan perangkat lunak yang meliputi 
functional suitability, compatibility, usability dan performance efficiency. 
a. Pengujian Functional Suitability 
Pengujian dilakukan dengan menggunakan lembar test-case yang menguji 
aplikasi terhadap 6 orang ahli dalam bidang mobile dan web developer yang 
bekerja pada beberapa perusahaan terkemuka bidang perangkat lunak di 
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Indonesia maupun di luar negeri. Berikut Tabel 17 yang merupakan hasil dari 
pengujian yang telah dilakukan. 
Tabel 17. Hasil Pengujian ahli pada functional suitability 
No Nama Profesi Instansi 
1 Dewi Anisa Istiqomah Dosen D3 dan mobile 
apps analysis 
UGM 
2 Osiany Nurlansa Mobile Developer dan 
Quality Assurance 
PT. Qiscus 
3 Dayan Ramli Mobile apps developer PT. Hulaa Travel  
4 Banu Desi Antoro Freelancer mobile apps 
developer 
Upwork, Inc 
5 Abdul Rachman Pambudi Mobile apps developer 
& backend website 
PT. Sebangsa 
6 Pradana Setialana Mobile apps developer PT. PMC Teknikindo 
 
Berdasarkan hasil pengujian yang tertera dalam Lampiran 6, persentase 
pengujian aspek functional suitability dapat diketahui sebagai berikut: 
𝑌𝐴									 = 	 162162 	𝑥	100	% = 100% 
𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾	 = 	 0162 	𝑥	100	% = 0% 
b. Pengujian Compatibility 
Pengujian dalam aspek compatibility menggunakan layanan pada Google Play 
selaku validasi dalam distribusi aplikasi Android. Selain menggunakan layanan dari 
Google, pengujian juga dilakukan menggunakan berbagai perangkat smartphone 
secara langsung serta menggunakan cloud testing dari Amazon yang bernama 
AWS Device Farm sebagai perbandingan dari Google Play. Pengujian dalam aspek 
ini dilakukan dengan menguji aplikasi mobile Direktori SMK ke dalam beberapa 
perangkat Android dengan berbagai macam vendor yang tersedia di pasar yang 
meliputi pengujian versi OS, layar dan perlakuan terhadap perbedaan layar setiap 
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perangkat. Gambar berikut merupakan jumlah perangkat yang dinyatakan 
kompatibel penuh terhadap aplikasi mobile Direktori SMK seperti pada Gambar 32. 
 
Gambar 32. Tampilan Hasil Pengujian menggunakan Google Play 
Berdasarkan hasil kelayakan pada Google Play terdapat 8.446 perangkat yang 
kompatibel untuk menjalankan aplikasi dari total 11.466 perangkat yang tersebar 
dalam berbagai macam vendor.  
Selain menggunakan Google Play pengujian juga didasarkan pada aspek nyata 
menggunakan pengujian secara langsung melalui perangkat smartphone. Adapun 
hasil dari pengujian langsung dapat dirangkum seperti Tabel 18 berikut. 
Tabel 18. Tabel hasil pengujian menggunakan perangkat 
No. Perangkat Versi OS Proses Instalasi Proses Berjalan 
1 Samsung 
Galaxy Mini 2 
4.0.4 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
2 Acer Iconia Pad 4.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
3 Evercross A5P 4.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
4 Nokia X 4.2.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
5 Xiaomi Redmi 2 4.4 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 




Hasil pengujian Android Device Farm terangkum dalam Tabel 19 berikut. 
Tabel 19. Tabel hasil pengujian menggunakan AWS Device Farm 
No. Perangkat Versi OS Proses Instalasi Proses Berjalan 
1 Amazon Kindle 
Fire HDX 7 
4.4.3 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
2 LG G Pad 7.0  4.4.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
3 Samsung Galaxy 
S5 
4.4.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
4 Samsung Galaxy 
S6 
5.0.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
5 Samsung Galaxy 
Tab 4 10.1 Nook  
4.4.2 Instalasi Berhasil Berjalan baik tanpa 
ada pesan kesalahan 
 
Berdasarkan Tabel 18 dan Tabel 19 terdapat 5 perangkat dan 5 perangkat 
cloud testing yang digunakan dalam pengujian. Hasil pengujian dari 10 perangkat 
kemudian dilakukan perhitungan persentase. Adapun persentase compatibility 
dapat dilihat dari Tabel 20 berikut. 
Tabel 20. Tabel perhitungan persentase compatibility 
No. Pengujian Nilai Berjalan Gagal 
1 Instalasi pada perangkat 10 10 0 
2 Menjalankan aplikasi pada perangkat 10 10 0 
Total 20 20 0 
 
Dari hasil tabel diatas dapat dilakukan perhitungan persentase sebagai berikut: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 	 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 	𝑥	100% 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 	2020 	𝑥	100% = 100% 
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c. Pengujian Usability 
Pengujian aspek usability aplikasi mobile Direktori SMK dilakukan terhadap 
calon mahasiswa PPL/Magang III Fakultas Teknik UNY dengan jumlah responden 
20 orang. Pengujian usability menggunakan instrumen USE Questionnaire yang 
berjumlah 30 pernyataan. Berikut ringkasan pengujian usability  yang ditunjukan 
pada Tabel 21 (Hasil lengkap terdapat pada Lampiran 8). 
Tabel 21. Hasil pengujian usability 
Skala Penilaian Jumlah Skor Jumlah Skor 
Sangat Setuju 139 5 695 
Setuju 383 4 1532 
Ragu Ragu 72 3 216 
Tidak Setuju 6 2 12 
Sangat Tidak Setuju 0 1 0 
Nilai Total 2455 
Nilai Maksimal 3000 
 
Hasil pengujian di ubah ke dalam persentase menggunakan rumus sebagai berikut: 
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 	 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖	𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 	𝑥	100	% 
Nilai total merupakan jumlah skor keseluruhan pada hasil pengujian serta nilai 
maksimal adalah pilihan responden untuk memilih sangat setuju dengan skor 5 
dan minimal yang didapat adalah skor 1. Sehingga dari hasil yang telah didapatkan 
lalu dijadikan persentase maka hasil aspek pengujian usability seabgai berikut: 
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 	24553000 	𝑥	100	% = 81.83	% 
Hasil persentase dari pengujian aspek usability sebesar 81.83% yang 
kemudian dicocokan melalui konversi sesuai pada Tabel 2 mengenai intepretasi 
skor, sehingga mendapatkan hasil sangat layak. Kemudian dari data hasil 
pengujian usability dilakukan analisis menggunakan perangkat lunak SPSS agar 
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mendapatkan nilai konsistensi Alpha-Cronbach (Lund Research, 2016). Hasil 
analisis dapat dilihat pada Lampiran 8. 
d. Pengujian Performance Efficiency 
Pengujian aspek performance efficiency aplikasi mobile Direktori SMK 
dilakukan dengan menghitung rata-rata waktu tunggu dari setiap aktifitas yang 
terdapat di aplikasi dengan menggunakan perangkat lunak traceview yang 
terdapat pada Android Studio. 
Pengujian dilakukan dengan menghubungkan smartphone Xiaomi Redmi 2 
yang terkoneksi internet HSDPA dengan spesifikasi pada smartphone RAM 1 GB, 
prosessor 1 Ghz dan resolusi 800x 480 pixel menggunakan USB kedalam PC yang 
terkoneksi HSDPA kecepatan unduh mencapai 1,1 Mbps dan kecepaan unggah 
sebesar 779 kbps dengan latency 67ms. Adapun hasil lengkap dari pengujian aspek 
performance efficiency dapat di lihat pada Tabel 22 berikut ini. 
Tabel 22. Data hasil pengujian performance dengan Traceview 
No Tugas Response time (detik) Tes 1 Tes 2 Tes 3 Tes 4 Tes 5 
1 Halaman Dashboard/Utama 4.4 3.5 3.4 3.2 3.1 
2 Halaman Peta SMK 2.8 2.8 3.4 2.8 2.8 
3 Halaman SMK Kesukaan 7 4.5 4.6 4.3 3.7 
4 Halaman Kecamatan 5.1 5.8 4.1 3.5 3.9 
5 Halaman Keahlian 4.1 3.7 3.4 3.7 3.5 
6 Halaman SMK terdekat 5.1 4 4.1 4.7 4.1 
7 Halaman Bantuan 3.5 3.3 3.0 3.3 3.5 
8 Halaman Tentang 2.5 3.3 3.4 4 3.1 
9 Halaman Informasi SMK 5.4 3.8 4.3 4.4 3.7 
10 Halaman Panorama 2.4 1.8 1.8 1.88 1.52 
11 Halaman Pemeringkatan 2.3 2.1 2.2 2.1 2.2 
12 Halaman Ulasan 2.4 1.8 1.8 1.7 1.6 
13 Jalur rute Sekolah 5.2 9.6 4.2 5.1 3.9 
Rata-rata 4.02 3.85 3.36 3.44 3.12 
Rata-rata Response time (detik) 3.56 
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3. Versi pengembangan Aplikasi  
Dalam versi aplikasi terangkum berbagai tahapan penambahan fitur dan 
perbaikan yang dilakukan dilakukan setelah penyesuaian dari berbagai catatan 
hasil pengujian yang telah dilakukan agar mendapatkan hasil yang lebih 
memuaskan. Pemberian kode dalam pengembangan aplikasi menggunakan 
struktur versioning yang tertulis dengan bilangan bulat dalam urutan susunan a.b.c 
yang berarti huruf a merupakan kode perbaikan mayor, huruf b merupakan kode 
perbaikan minor dan huruf c merupakan kode perbaikan sub minor. Versi 
pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK terangkum dalam Lampiran 5. 
E. Tahap Distribusi 
Tahapan terakhir setelah seluruh kinerja aplikasi mobile Direktori SMK 
mendapatkan kriteria layak maka dilakukan proses distribusi. Distribusi digunakan 
untuk menyalurkan aplikasi mobile Direktori SMK hasil pengembangan ke 
pengguna akhir dari tujuan pengembangan aplikasi, yakni mahasiswa calon 
pendaftar PPL yang bertempat di Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. 
Agar aplikasi dapat terdistibusi dengan baik dan luas maka menggunakan 
aturan dari pengembangan Android, yakni mendistribusikan melalui saluran toko 
aplikasi Google Play dengan judul aplikasi “Direktori SMK”. 
F. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pada tahapan hasil penelitian dikemukakan hasil dari setiap pengujian yang 
telah dilakukan sesuai dengan standar ISO 25010 dengan mengacu pada aspek 
functional suitability, compatibility, usability dan perforance efficiency dari seluruh 
data pengujian yang telah diperoleh dan diolah. 
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1. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Functional Suitability 
Berdasarkan hasil perhitungan persentase aspek functional suitability pada 
aplikasi mobile Direktori SMK adalah 100%. Hasil yang telah didapatkan kemudian 
dibandingkan dengan Tabel 1 mengenai standar aspek kualitas functional 
suitability yang dikembangkan oleh konsorium App Quality Alliance (AQuA). Maka 
hasil yang telah dilihat dalam standar AQuA dapat disimpulakan bahwa aplikasi 
mobile Direktori SMK telah memenuhi standar aspek functional suitability. 
2. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Compatibility 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan untuk mejalankan aplikasi 
mobile Direktori SMK menggunakan perangkat smartphone berhasil berjalan 100% 
tanpa terdapat pesan kesalahan yang muncul sesuai tes compatibility pada 
Android.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile Direktori SMK yang 
dikembangkan telah memenuhi standar dalam aspek compatibility. 
Dalam aspek compatibility berbagai macam perangkat smartphone yang 
tersebar dalam berbagai vendor memiliki tingkat compatibility perangkat keras 
sebesar 73,66% yang berarti bahwa semakin banyak perangkat yang didukung 
akan semakin banyak pengguna yang dapat menggunakan aplikasi mobile 
Direktori SMK. Sehingga dipastikan akan banyak mahasiswa pendaftar PPL yang 
dapat mencari referensi SMK melalui aplikasi mobile Direktori SMK. 
3. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Usability 
Hasil dari pengujian dalam tingkat konsistensi pernyataan instrument Alpha- 
Cronbach menggunakan SPSS yang didapatkan sebesar 0,796. Jika dilakukan 
konversi pada Tabel 3 mengenai nilai konsistensi Alpha-Cronbach yang diperoleh 
menunjukan kategori “Diterima”. Kemudian nilai 0,796 dibandingkan dengan nilai 
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r tabel product moment dengan nilai N = 20 serta taraf signifikansi 1% didapatkan 
nilai r tabel sebesar 0,561. Karena nilai r hitung lebih besar dari r tabel (0,796 > 
0,561) maka dapat disimpulkan bahwa instrumen USE Questionnaire dalam 
pengujian usability pada aplikasi mobile Direktori SMK adalah reliabel. 
4. Pembahasan Hasil Penelitian Aspek Performance Efficiency 
Hasil dari pengujian telah mendapatkan rata-rata respons time sebesar 3,56 
detik. Hasil pengujian dibuktikan dengan koneksi internet dan perangkat keras 
yang telah ditetapkan, bila terdapat perbedaan koneksi internet dan perangkat 
keras yang digunakan pengguna maka akan berbeda hasil yang dicapai. Kemudian 
dapat dikatakan bahwa aplikasi mobile Direktori SMK mendapatkan predikat 
“Puas” yang merupakan tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan 
aplikasi, merujuk pada Tabel 4 pengukuran kepuasan pengguna. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile Direktori SMK telah memenuhi 
aspek performance efficiency. 
Waktu tunggu atau respon time yang cepat menunjukan kecepatan 
penerimaan informasi yang ingin diperoleh ke pengguna. Hal ini akan memberikan 
manfaat agar mahasiswa dapat memiliki waktu yang efisien untuk membuka 




BAB V  
KESIMPULAN & SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dalam 
pengembangan aplikasi mobile Direktori SMK sebagai informasi lokasi Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK) di Kota Yogyakarta pada platform Android, dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 
1. Aplikasi mobile Direktori SMK dikembangkan dengan teknologi native 
application pada platform Android sebagai informasi lokasi SMK yang memiliki 
fitur daftar lokasi SMK, kondisi SMK, rute menuju SMK dan ulasan. Aplikasi ini 
memerlukan sebuah webservice dengan akses RESTfull API pada server untuk 
memperoleh data secara langsung, serta basis data pada webservice 
menggunakan mySQL. 
2. Aplikasi mobile Direktori SMK telah memenuhi standar kualitas ISO 25010 
dengan hasil pengujian yang telah dilakukan pada aspek functional suitability 
mendapatkan persentase sebesar 100% sesuai standar kualitas yang telah 
ditentukan oleh AQuA. Pada aspek compatibility mendapatkan nilai persentase 
sebesar 100%. Pengujian aspek usability mendapatkan nilai persentase 
sebesar 81,83% dengan kategori  “Sangat Layak” dan nilai Alpha-Cronbach 
sebesar 0,796 dengan kategori “Diterima”. Pengujian pada aspek performance 






Penelitian ini merupakan pengembangan perangkat lunak dalam teknologi 
native application, dapat disadari bahwa terdapat beberapa kekurangan terkait 
pengkajian dan pengembangan lebih lanjut untuk menjadikan aplikasi ini menjadi 
lebih bermakna, maka penulis menyarankan untuk pengembangan penelitian 
selanjutnya sebagai berikut: 
1. Penambahan fitur penjadwalan dan pemberitahuan terkait sosialisasi 
mengenai sekolah maupun pendaftaran PPL/Magang III dengan fitur dari 
Google Cloud Messaging dari Google yang dapat melakukan penyebaran 
informasi kepada seluruh pengguna aplikasi secara cepat. 
2. Aplikasi yang dikembangkan hanya berfokus pada platform Android, dalam 
pengembangan kedepan sebaiknya menggunakan platform lain seperti 
Windows Phone, atau iOS agar dapat dirasakan oleh banyak pengguna. 
3. Sistem pemeringkatan yang hanya berfokus dalam subjek maupun objek 
harus ditambahkan beberapa atribut kriteria lain yang mendukung agar 
menambah tingkat validitas pemeringkatan. 
4. Data informasi lokasi dapat diperluas untuk area luar Yogyakarta atau 
berbagai daerah yang ingin dimasukan ke dalam basis data direktori. 
5. Penambahan lokasi SMK yang dapat menjangkau seluruh wilayah SMK yang 
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Lampiran 1. Instrumen Wawancara 
Instrumen Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk melakukan analisa kebutuhan yang dibutuhkan 
mahasiswa terhadap informasi lokasi Sekolah Menengeh Kejuruan (SMK) di Kota 
Yogyakarta. 
Tabel 23. Daftar pertanyaan wawancara terhadap mahasiswa 
NO PERTANYAAN 
1 Apa yang menjadi kendala anda dalam menentukan lokasi PPL? 
2 Selain hal yang telah anda sebutkan, adakah alasan lain yang membuat 
anda berfikir kenapa hal tersebut merupakan suatu masalah? 
3 Sudahkah anda mendapatkan referensi yang anda jadikan acuan untuk 
menentukan tempat dimana anda akan melaksanakan PPL? 
4 Informasi tersebut anda dapatkan dari siapa? 
5 Apakah dengan informasi yang anda dapatkan tersebut sudah cukup 
membuat anda merasa cukup dalam menentukan lokasi PPL? 
6 Bagaimana langkah selanjutnya yang anda lakukan dalam menentukan 












Lampiran 2. Hasil Antarmuka Aplikasi 
1. Tampilan Fitur dalam menu aplikasi 
Hasil implementasi menu aplikasi mobile Direktori SMK pada perangkat 
Android dapat dilihat pada Gambar 33 dibawah ini. 
 
Gambar 33. Implementasi menu 
Dalam menu terdapat beberapa fitur yang akan terbuka. Untuk menggunakan 
fitur yang terdapat dalam aplikasi, pengguna tinggal memilih salah satu menu yang 
telah tersedia. 
2. Tampilan Peta SMK 
Hasil implementasi tampilan peta aplikasi mobile Direktori SMK pada 




Gambar 34. Implementasi peta 
Fitur peta digunakan dalam melihat sebaran SMK yang berada di Yogyakarta, 
dengan memilih SMK maka akan tampil detail informasi tentang SMK yang terkait. 
3. Tampilan Informasi SMK 
Hasil implementasi tampilan informasi SMK aplikasi mobile Direktori SMK pada 
perangkat Android dapat dilihat pada Gambar 35 dibawah ini. 
 
Gambar 35. Implementasi Informasi SMK 
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Lampiran 3. Tabel Basis Data 
Berikut ini adalah rancangan tabel basis data pada aplikasi mobile Direktori SMK 
yang ditunjukan pada Gambar 36 hingga Gambar 38. 
 
Gambar 36. Tabel basis data sekolah 
 
Gambar 37. Tabel basis data statistik 
 
Gambar 38. Tabel basis data paket keahlian  
85 
 
Lampiran 4. Implementasi Basis Data 
Hasil implementasi tabel basis data pada aplikasi mobile Direktori SMK dapat di 
lihat pada Gambar 39 hingga Gambar 41 berikut ini. 
 
Gambar 39. Implementasi tabel Statistik 
 
Gambar 40. Implementasi tabel Keahlian 
 




Lampiran 5. Versi Aplikasi 
Aplikasi mobile Direktori SMK telah melalui berbagai tahapan pengembangan dan 
perbaikan dengan versi pengembangan yang tertera dalam Tabel 24 berikut. 
Tabel 24. Versi pengembangan aplikasi 
No Versi Kode Keterangan 
1 0.0.0 Inisalisasi pertama aplikasi mobile Direktori SMK 
2 1.0.0 • Pembuatan SchoolActivity 
• Pembuatan KecamatanActivity 
• Pembuatan BantuanActivity 
• Pembuatan TentangActivity 
• Penambahan event click pada setiap item 
• Pembuatan BidangActivity 
• Pembuatan DetailSMKActivity 
• Pembuatan GeoLocation 
• Penambahan penyortiran GeoLocation 
• Penambahan Fragmentasi Sekolah 
• Pembuatan Marker Peta 
• Penambahan statistik di SchollActivity 
• Pembuatan KesukaanActivity 
• Pembuatan SplashscreenActivity 
3 1.0.1 Perbaikan GoogleMaps API yang dibuka secara publik 
4 1.0.2 Penambahan validasi pengecekan GPS 
5 1.0.3 Penambahan cara penggunaan aplikasi 
6 1.1.0 • Pembuatan UlasanActivity 
• Pembuatan PeringkatActivity 
• Pembuatan RatingActivity 
• Pembuatan LoginActivity 
• Pembaharuan konsistensi gambar dan tulisan 




Lampiran 6. Instrumen & Hasil Pengujian Functional Suitability 
Hasil pengujian aspek functional suitability dapat di lihat pada Tabel 25 berikut ini. 


















utama dan sekolah negeri 
maupun swasta dengna 
benar. 
6  
2 Beranda Melihat Peta 
SMK 
Menampilkan sebaran 
titik lokasi SMK telah 
ditampilkan dalam peta 







Menampilkan daftar SMK 
Negeri maupun Swasta di 
Kota Yogyakarta 





Menampilkan dan dapat 
memilih menu dengan 
memilih ikon yang berada 
dalam daftar menu 












detail SMK dari daftar 
SMK yang dipilih sudah 
























program keahlian dari 










Fungsi untuk memilih 
panorama sekolah yang 







Fungsi untuk memilih 
rute sekolah yang dipilih 








Fungsi untuk mengirim 
pesan kesalahan 
terhadap sekolah yang 












terhadap sekolah yang 

















  Rute 
Sekolah 
Fungsi untuk 
menampilkan rute dari 
posisi pengguna ke SMK 
yang dituju di peta 







panorama di SMK yang 
dipilih sudah berfungsi 
dengan benar. 
6  
Lihat Ulasan Fungsi untuk 
menampilkan daftar 
ulasan di SMK yang 













menambahkan ulasan di 

























Fungsi untuk masuk ke 
dalam sistem melalui 
akun Google untuk 
memberikan ulasan di 

















urutan SMK sesuai 
dengan rating dari 

























program keahlian dari 
bidang keahlian yang 
























paket keahlian dari 
program keahlian yang 










sekolah sesuai kriteria 
keahlian yang dipilih 

























kecamatan yang dipilih 








































urutan SMK sesuai 



































Fungsi untuk keluar dari 
aplikasi sudah berfungsi 
dengan benar. 
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Lampiran 12. Dokumentasi Pengambilan Data 
 
 
 
 
 
